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Izvleček 
 
E-šport pomeni profesionalizirano igranje videoiger, ki zajema organizirana, s pravili določena 
tekmovanja v igranju videoiger, najpogosteje v obliki turnirjev. Za tekmovalne igralce je 
značilno obvladovanje igre na zelo visoki ravni, zaradi česar so izpostavljeni podobnim 
psihičnim in fizičnim zahtevam kot tradicionalni športniki. V magistrskem delu raziskujem, 
katera so področja psihološke priprave pri e-športnikih in kako so jim pri tem lahko v pomoč 
psihologi. Podatke sem pridobila s polstrukturiranimi intervjuji s sedmimi tekmovalnimi igralci 
iger League of Legends in Counter-Strike: Global Offensive. Kot ključni elementi psihološke 
priprave pri e-športnikih so se pokazali mentalna priprava, strategije treninga in razvijanje 
spretnosti. Med najpogostejše ovire, s katerimi se srečujejo e-športniki, spadajo negativna 
čustva ob igranju. Igralci so izpostavili uravnavanje tesnobe kot področje psihologije, ki ga 
zaznavajo kot najuporabnejše pri e-športu. Oblikovala sem shemo psihološke priprave, ki daje 
pregled nad področji, na katerih bi psiholog lahko deloval, da bi pomagal e-športnikom. 
Številna področja se pojavljajo v športni psihologiji, kar kaže na to, da lahko tehnike in področja 
iz športne psihologije učinkovito uporabimo tudi pri e-športu. 
 
Ključne besede: e-šport, videoigre, psihološka priprava, strategije, razvijanje spretnosti 
 
 
 
Role of psychological factors and psychological training in esports   
 
Abstract 
 
Esports are video games played at a professional level. These are organized video game 
competitions, based on formally defined rules, most often in form of tournaments. It is typical 
for competitive players to master the game at a very high level, therefore, facing the same 
physical and mental health demands as traditional athletes. In this master's thesis I have 
studied which are the areas of psychological training for e-athletes and how psychologists can 
help them with their preparation. I gathered the data through semi-structured interviews with 
seven competitive League of Legends and Counter-Strike: Global Offensive players. The key 
elements of psychological training for e-athletes were mental preparation, training strategies, 
and skills development. The most common barriers e-athletes face are negative emotions 
when playing. The players have listed anxiety management as an area of psychology that they 
perceive to be most useful in e-sports. I have developed a psychological training framework 
that gives an overview of the areas in which a psychologist could work to assist e-athletes. 
Many of these areas are also present in sports psychology, suggesting that sports psychology 
techniques and areas can also be used effectively in esports. 
 
Keywords: esports, video games, psychological training, strategies, skills development 
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Uvod 
O igranju videoiger 
 
Igranje videoiger je ena izmed najpogostejših prostočasnih aktivnosti, ne samo pri otrocih 
in mladostnikih, temveč tudi pri odraslih posameznikih (Entertainment Software Association, 
2017). Veliko raziskav je že preučevalo vpliv igranja videoiger na razvoj otrok, socialne odnose 
in kulturo (Reeves, Brown in Laurier, 2009). 
Videoigre so se v zadnjih petih desetletjih močno spremenile in razvile od enoigralskih v 
sodelovalne in tekmovalne igre, množično igrane na spletu, kjer lahko na milijone igralcev 
hkrati tekmuje proti računalniškim nasprotnikom ali drugim igralcem (Bányai, Griffiths, Király 
in Demetrovics, 2018). Lieberman (2006) navaja nekaj razlogov, zakaj so interaktivne igre tako 
priljubljene in motivirajoče za igralce: predstavljajo izziv in vključujejo domišljijo, so zabavne 
in privlačne, interaktivne, od igralca zahtevajo vključenost ter pripovedujejo zgodbo. 
Videoiger je več vrst, razlikujejo pa se tudi po vsebini in napravah, ki jih igralci uporabljajo 
za igranje. Najpogostejše platforme za igranje so osebni računalniki, konzole, kot sta 
PlayStation in Xbox, ter prenosne naprave, kot so telefon, tablica in Nintendo DS (Whalen, 
2013). 
Deljenje videoiger na vrste in podvrste ni poenoteno. Apperley (2006) v svojem delu 
raziskuje štiri glavne kategorije iger: simulacijske, strateške, akcijske igre in igre vlog. Gre za 
zelo splošno razdelitev, v katero lahko uvrstimo podrobneje opredeljene podvrste iger.  
Simulacijske igre vključujejo videoigre, ki simulirajo šport, letenje ali vožnjo, ter igre, ki 
posnemajo dinamiko mest ali manjših skupnosti (Apperley, 2006). V to kategorijo bi lahko 
umestili športne (npr. Fifa) in dirkaške (npr. Forza Motorsport) igre ter življenjske simulacije 
(npr. Sims). 
Strateške igre vključujejo podkategoriji realnočasovne igre (npr. Starcraft) in potezne 
strategije (npr. Teamfight Tactics). Čeprav se podkategoriji  na videz močno razlikujeta, obe 
od igralca zahtevata strateško načrtovanje. Pri realnočasovnih igrah dogajanje poteka 
neprekinjeno, pri poteznih strategijah pa igralec čaka, da pride na vrsto za naslednjo potezo. 
Med strategije lahko uvrstimo tudi večigralske spletne bojevalne arene (npr. League of 
Legends in Dota 2). 
Za akcijske igre je značilno, da so izjemno izvedbene (Apperley, 2006). Akcijska igra 
vključuje dve veliki podkategoriji: prvoosebne strelske igre (npr. Counter-Strike: Global 
Offensive) in tretjeosebne igre (npr. Fortnite). Za prvoosebne igre je značilno, da je prikaz na 
zaslonu enak temu, kar bi videl igralec, medtem ko pri tretjeosebnih igrah igralec usmerja 
avatar, ki mu je v celoti viden (Apperley, 2006). 
Igra vlog je igra, v kateri igralec zavzame vlogo določenega lika v običajno fantazijskem 
virtualnem svetu. Igra ima svojo zgodbo, igralec pa prevzame odgovornost za razvoj lika in za 
svoja dejanja ter s tem vpliva na uspešno ali neuspešno napredovanje v igri. Med igre vlog 
uvrščamo tudi množične večigralske spletne igre vlog – MMORPG (npr. World of Warcraft), za 
katere je značilna interakcija ogromnega števila igralcev v kompleksnem fantazijskem svetu. 
Kot vrste videoiger se omenjajo še: priložnostne igre (miselne igre in digitalne različice 
namiznih iger), sestavljanke (logične uganke in kvizi), pustolovske igre, arkadne igre 
(pretepaške in ploščadne igre), akcijske pustolovščine in druge (Hurst, 2015; Matthews, 2018). 
Težava pri razvrščanju iger v kategorije je, da bi jih na podlagi njihovih značilnosti velikokrat 
lahko uvrstili v več kategorij. Prav zato nastajajo vedno nove kategorije, ki združujejo več vrst 
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iger (npr. akcijska pustolovščina). Poleg tega ni enotne razdelitve kategorij, nekateri npr. 
športne igre uvrščajo v simulacijske igre, drugi pa jih obravnavajo kot samostojno kategorijo. 
Veliko dosedanjih raziskav o videoigrah se je osredotočalo na možne negativne vidike 
igranja, kot je povezanost igranja nasilnih videoiger z agresivnostjo. Rezultati tovrstnih 
raziskav so si nasprotujoči, saj raziskovalci izhajajo iz dveh različnih perspektiv. Perspektiva 
aktivnega uporabnika zagovarja, da je nemogoče preučevati negativne učinke nasilnih 
videoiger v umetnem okolju, ne da bi upoštevali perspektivo igralca samega. Raziskovalci 
perspektive aktivnega medija pa poskušajo na vprašanje povezanosti nasilnih videoiger in 
agresivnosti odgovoriti z eksperimenti, v katerih so udeleženci izpostavljeni različnim vrstam 
iger v močno nadzorovanih (vendar zelo nerealističnih) okoliščinah. Kritika tega pristopa je 
pretirana poenostavitev igranja videoiger, ki je preučevano izolirano, zunaj konteksta 
igralčevega vsakdanjega življenja, v katerem se videoigre običajno pojavljajo. (Egenfeldt-
Nielsen in Smith, 2004) 
Zaradi različnosti pristopov in metodologije ni mogoče izoblikovati dokončnega sklepa o 
potencialnih negativnih učinkih nasilnih videoiger, saj so empirični dokazi preveč omejeni in 
kritika obstoječih raziskav preveč stroga (Egenfeldt-Nielsen in Smith, 2004). 
Williams in Skoric (2005) sta v eni izmed redkih longitudinalnih študij raziskovala dolgotrajni 
učinek spletnega igranja nasilnih videoiger in nista ugotovila pomembnega povečanja 
agresivnosti v realnem svetu. 
Raziskovalci, ki so se ukvarjali s pozitivnimi vidiki igranja, pa so raziskovali predvsem vplive 
na kognitivne sposobnosti in socialne spretnosti igralcev. Raziskave so pokazale, da igranje 
videoiger vpliva na izboljšanje igralčevega obsega pozornosti (Green in Bavelier, 2003), 
vizualno-prostorske ločljivosti (Green in Bavelier, 2007), reševanja nalog razpršene pozornosti 
(Satyen in Ohtsuka, 2001) in sposobnosti miselne rotacije objektov v prostoru (Okagaki in 
Frensch, 1996) ter da igralcem pomaga učinkovito razpršiti pozornost prek učenja spremljanja 
dogajanja na več mestih hkrati (Greenfield, DeWinstanley, Kilpatrick in Kaye, 1994).  
Videoigre žanra, kot je MMORPG, ponujajo priložnost za učenje socialnih veščin, kot so 
spoznavanje novih ljudi, vodenje manjše skupine, usklajevanje in sodelovanje z ljudmi ter 
vstopanje v socialne interakcije. Igranje tovrstnih iger igralce uči pomembnih medosebnih 
spretnosti, kot so vodenje, učenje vlog v skupini, občutljivost na potrebe drugih in usklajevanje 
tima (Ducheneaut in Moore, 2005).  
Definiranje e-športa 
 
Za manjše število posameznikov igranje videoiger pomeni poklicno izbiro v svetu 
tekmovalnega igranja videoiger (Faust, Meyer in Griffiths, 2013). Za tovrstno profesionalno 
obliko igranja videoiger se je uveljavil pojem elektronski športi ali krajše e-šport. 
E-šport je novo področje v kulturi igranja videoiger, ki pa sčasoma postaja 
najpomembnejši in najbolj zaželen del igričarske skupnosti, še posebno mladostnikov in 
mladih na prehodu v odraslost (Bányai idr., 2018). Pojem e-šport se je prvič pojavil v poznih 
devetdesetih letih, ko je Mat Bettington ob ustanovitvi zveze Online Gamers Association 
(OGA) v sporočilu za javnost e-šport primerjal s tradicionalnimi športi (Wagner, 2006).  
E-šport je definiran kot »vrsta športne aktivnosti, pri kateri posamezniki razvijajo psihične 
in fizične sposobnosti, pri tem pa uporabljajo informacijske in komunikacijske tehnologije« 
(Wagner, 2006). Whalen (2013) uporablja pragmatično definicijo in za e-šport pravi, da je 
»pojem, s katerim opišemo organizirana, s pravili določena tekmovanja v igranju videoiger, 
najpogosteje v obliki turnirjev« (str. 23). 
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Kot pove že ime, tekmovalno igranje zajema igralce, ki redno tekmujejo na tekmovanjih, 
organiziranih in izvedenih v igričarski skupnosti, pogosto za velike denarne zaslužke (Faust idr., 
2013). Dodatne koristi vključujejo prepoznavnost in občudovanje s strani gledalcev in 
navijačev. Takšna tekmovanja pogosto organizirajo velika podjetja, ki gostijo tekmovalne 
dogodke v konvencijskih centrih v velikih mestih (npr. Madison Square Garden).  
Ko govorimo o razvoju e-športa, ne moremo mimo vpliva Južne Koreje. Ta je bila prva 
država, v kateri so mladi igralci postali prepoznavni na nacionalni ravni zaradi igranja videoiger. 
Ameriška in evropska scena profesionalnega igranja videoiger sta se razvili po korejskem 
vzoru. Leta 2000 je bil kot posledica partnerstva med južnokorejsko vlado in zasebnimi 
sponzorji, predvsem Samsungom, prvič izveden turnir The World Cyber Games (WCG). To je 
eden izmed najstarejših in najmočnejših turnirjev v profesionalnem igranju iger. (Taylor, 2012)  
E-šport je treba razumeti in preučevati kot celoten fenomen tekmovalnega igranja 
videoiger. Pri tem si lahko postavimo vprašanje, kdaj določena videoigra postane e-šport. 
Enega samega tekmovanja v posamezni videoigri še ne moremo definirati kot e-šport. E-šport 
zajema profesionalne igralce, organizacije, trenerje in drugo podporno osebje, ki se 
vsakodnevno poglobljeno ukvarjajo s posamezno igro, jo preučujejo in se v njej izboljšujejo. 
Zajema tekmovanja in turnirje, od državnih turnirjev z nekaj sto udeleženci do največjih 
tekmovanj s po več sto tisoč gledalci. Zajema organizatorje, administratorje, sodnike, 
komentatorje in produkcijske ekipe, ki poskrbijo za prenose iger v živo in iz tekmovanja 
naredijo spektakel. Zajema vso medijsko podporo, od platform, kot sta Twitch in YouTube, do 
poročanj prek različnih medijskih kanalov. T. L. Taylor (2012) v svoji knjigi uporablja izraz  
»e-športni profesionalci«, s katerim označuje tako igralce kot lastnike organizacij, 
organizatorje turnirjev in komentatorje. 
Igranje videoiger kot profesionalni šport 
 
Tekmovalno igranje videoiger lahko poskušamo primerjati s tradicionalnimi športi ali pa 
ga obravnavamo kot ločeno disciplino. Vprašanje, ali lahko e-šport opredelimo kot šport, je 
deležno številnih razprav, trenutno pa raziskovalci še niso izoblikovali enotnega odgovora. 
Nekatere igre (npr. Dota 2, League of Legends, Counter-Strike: Global Offensive) 
predstavljajo področja velike tekmovalnosti in najuspešnejšim prinašajo slavo in bogastvo, ki 
se lahko primerja s tradicionalnimi športi (npr. nogometom, košarko). Čedalje več igralcev se 
udeležuje tekmovanj na visoki tekmovalni ravni, ob čemer postajajo profesionalni igralci 
(Himmelstein, Liu in Shapiro, 2017). E-šport ima ogromno privržencev, ki tekmovanja 
spremljajo prek spletnih platform, kot sta Twitch in YouTube (Bányai idr. 2018). 
T. L. Taylor (2012) se v razmišljanju o tem, ali je tekmovalno igranje videoiger šport, 
sprašuje, kaj sploh razumemo kot bistvo športa. Razprave o tem, kaj je »pravi šport«, so se 
pojavljale že pred pojavom videoiger, v primerih, kot so poker, pikado in šah. 
Nekateri raziskovalci (Hutchins, 2008; Wagner, 2006) menijo, da e-športa ni smiselno 
uvrščati v šport, saj gre za edinstveno področje, kjer se šport, mediji ter komunikacijska in 
spletna tehnologija tako močno povezujejo, da ustvarjajo fenomen, ki zahteva svoje področje 
raziskovanja. Vseeno pa bi morali tradicionalne športe in e-šport do določene mere 
obravnavati na enaki ravni (Hutchins, 2008), saj nekatere vidike e-športa lahko primerjamo s 
športom.  
Ferrari (2013) navaja, da e-šport ustreza vsem šestim pogojem, ki jih opažamo pri drugih 
vrstah iger, pojmovanih kot šport: 
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1. Pravila in prostorska postavitev zahtevajo visoko raven tekmovalnega igranja, ki se 
običajno razvije skozi leta treniranja, oblikovanja in prilagajanja.  
2. Prisoten je dovolj dolgo, da lahko ekspertne posameznike s primerno razvitimi 
spretnostmi zanesljivo ločimo od rekreativnih igralcev. 
3. Obstajajo okviri in modeli, ki začetnike, ko se spoznajo z značilnostmi igre, povežejo z 
drugimi igralci s podobnimi spretnostmi in veščinami. 
4. Ljudje želijo spremljati uspešne posameznike, ki to igro igrajo, ter si celo oblikujejo 
lastno identiteto v povezavi s slavnimi igralci ali ekipami. 
5. Mediji v živo poročajo o rezultatih za navijače, ki igre ne morejo spremljati v živo, zaradi 
medijev pa podjetja sponzorirajo igralce in ekipe. 
6. Obstaja infrastruktura za pošteno ravnanje z igralci, za sklepanje dogovorov med 
lastniki organizacij in igralci ter etična pravila in pravila pogajanja.  
Fizična aktivnost v e-športu 
 
Pogosta kritika, ki se pojavlja, ko e-šport primerjamo s tradicionalnimi športi, je dejavnik 
pomanjkanja fizične aktivnosti. Če šport razumemo kot igro, ki vključuje fizični napor (Connor, 
2011), lahko razpravo o tem, ali je e-šport res šport, hitro končamo. Vendar Ferrari (2013) 
nasprotuje tej definiciji s filozofskega in sociološkega vidika. Če sklepamo, da je naša kognicija 
utelešena, saj je »omejena v času in prostoru«, potem vse vrste miselnih iger vsebujejo ključno 
fizično komponento (ne glede na to, ali nas igra fizično izmuči ali ne). Poudarek na fizičnem 
naporu pa ignorira tudi pomembno socialno razsežnost športa.  
Možen odgovor na pogosti argument o fizičnem naporu kot nujnem pogoju za definiranje 
e-športa kot športa prihaja s področja kognitivne znanosti. J. Rambusch (2010) v svojem delu 
raziskuje igro in kognicijo ter zagovarja, da igranje videoiger prav tako vključuje fizično 
aktivnost, podobno kot kakšna na prvi pogled bolj »atletska« aktivnost. Ideja o utelešeni 
kogniciji je, da je miselna aktivnost v osnovi telesna, saj izhaja iz senzomotoričnih dražljajev 
ter je odvisna od interakcije z mediji in okoljem. Podobno Sirlin (2005) v analizi treninga in 
turnirskih režimov igralcev pretepaških iger ugotavlja, da e-šport zahteva intenzivno spretnost 
in fizično vzdržljivost. 
V tekmovalnem igranju se spretnosti prevajanja telesnih akcij (klikanje, tipkanje in 
zaporedno pritiskanje gumbov) v virtualno akcijo imenujejo »mehanične spretnosti« ali krajše 
»mehanika«. Mehaniko je treba uriti, da postane rutinska – igralec ne more zanesljivo izvajati 
taktičnih odločitev, če mora razmišljati o osnovnih vhodnih dražljajih. Urjenje mehanike 
zahteva fizični napor, ki s ponavljanjem igralca lahko pripelje do podobnih negativnih posledic, 
kot jih opažamo pri aktivnostih, v katere je vključeno celotno telo. Sindrom karpalnega kanala, 
»gamerski palec« in utrujenost oči so samo nekatera tveganja za poškodbe profesionalnih 
igralcev. Ne gre torej zanikati, da pri tekmovalnem igranju obstaja osnovna raven fizičnega 
prizadevanja in treniranja, kar nas opozori na pomanjkljivost definiranja športa na podlagi 
odločanja, kaj pomeni »dovolj fizično«. (Ferrari, 2013)  
Če profesionalne igralce opazujemo pri igranju, lahko vidimo, da se njihov močno 
tekmovalen način igranja izraža na njihovih telesih. Igranje videoiger zahteva močno 
ponotranjenje in avtomatiziranje določenih gibov (Taylor, 2012). Opazimo lahko napeta 
ramena, primerno držo in negibno telo – izjema so ključne točke, kot so oči, dlani in celo noge 
(npr. pri dirkalnih igrah), ki izražajo osredotočeno vidno pozornost in kompleksno miselno 
vključenost. Vse to kaže, da telo ni samo vključeno v igranje videoiger, ampak je obvladovanje 
telesa pri profesionalnem igranju ključno, podobno kot pri tradicionalnih športih (Taylor, 
2012).  
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Najboljši igralci realnočasovnih strateških iger lahko v zelo kratkem času s kliki miške in 
pritiskanjem tipk na tipkovnici izvedejo osupljivo število ukazov (tudi dvesto na minuto). Pri 
igralcih prvoosebnih strelskih iger so nujni zaznavna ostrina, poznavanje igre, okolja in orožij 
ter koordinacija oči in rok. (Taylor, 2012)  
Sistem tekmovanj 
 
T. L. Taylor (2012) poudarja, da so pravila, sistem igranja, sodniki in prenosi v živo pri e-
športu podobni kot pri tradicionalnih športih ter da so profesionalni igralci videoiger 
izpostavljeni podobnim zahtevam in treningom kot profesionalni športniki (individualnim in 
skupinskim treningom, fizični in psihični pripravljenosti). 
Za videoigre je značilno, da naprava določa pravila in poskrbi, da se ta upoštevajo (Addams 
in Rollings, 2007), in predvsem pri spletnem igranju predstavlja glavnega sodnika ter ponuja 
prostor za igranje in sistem točkovanja (Taylor, 2012). Toda pri profesionalnem igranju to še 
zdaleč ni dovolj. Na turnirjih in ligah za igralci stojijo usposobljeni sodniki, ki skrbijo zlasti za 
to, da se pri igri upoštevajo pravila, ki jih računalnik ne more nadzorovati (npr. skrbijo, da se 
igralci med odmorom ne pogovarjajo med sabo). 
Značilno je, da ima vsako tekmovanje svojo množico pravil, ki natančno obravnavajo 
različne vidike igranja. Pravila lahko delimo v pravila regulacije igralcev in v na igro vezana 
pravila. Pravila regulacije igralcev vključujejo starostne omejitve, rezervne igralce in postopek 
menjave, pravila glede opreme in podobno. Na igro vezana pravila pa navadno opredeljujejo 
specifikacije računalnikov, ki se uporabljajo na turnirju (npr. hitrost procesorja in model 
zaslona), pravila glede trajanja tekme, zamud in primerov tehničnih težav, izbiro prizorišča,1 
nastavitve v igri, pravila igranja na odru (npr. pravila glede oblačil in komunikacije z 
nasprotniki) in prepovedi aktivnosti, ki niso v skladu s »pošteno igro«. (Taylor, 2012) 
Obstaja torej velik spekter vedenja in interakcij z igro, ki se regulira od zunaj in ne prek 
igre same. Pogoji tekmovanja na profesionalni ravni se oblikujejo na podlagi norm, ki se 
sčasoma preoblikujejo v formalizirana pravila, ter v kombinaciji s pravili posameznega turnirja 
in odločitvami sodnikov na kraju samem; sodniki se pri odločanju pogosto posvetujejo med 
sabo in z igralci ali uporabijo možnost ponovitve predvajanja (Taylor, 2012). V e-športu lahko 
opazimo tudi druge vedenjske vzorce, ki so značilni za šport, npr. ekipa nosi drese z imenom 
svoje organizacije ali se pogovarja o strategiji igre (Whalen, 2013). 
Turnirji v igranju videoiger v nasprotju z igranjem prek spleta omogočajo izkušnjo 
športnega vzdušja, saj igralci tekmujejo s svojimi nasprotniki v živo pred občinstvom. Fizična 
prisotnost nasprotnikov in soigralcev ter vpliv občinstva lahko za igralce, ki večino časa 
trenirajo izolirano, pomenita izziv. Čeprav lahko tudi igranje prek spleta igralcem ponuja en 
vidik tekmovalnosti, saj tekmujejo s svojimi nasprotniki prek spletnih omrežij, je izkušnja 
tekmovanja v živo popolnoma drugačna. (Murphy, 2009) 
Poleg do zdaj navedenih primerjav gre omeniti tudi način oblikovanja karierne poti in 
profesionalizacijo, ki je v e-športu podobna kot pri tradicionalnih športih. Leta 2013 so začeli 
v ZDA podeljevati vizume B-1 za profesionalne igralce videoiger, kot jih podeljujejo tudi 
športnikom (Morris, 2013). Univerza Roberta Morrisa je bila ena izmed prvih, ki je igranje 
videoiger priznala kot prestižno univerzitetno aktivnost in začela podeljevati štipendije za 
tekmovalne igralce videoiger (Himmelstein idr., 2017).  
 
1 Pri strelskih igrah lahko igralci navadno izbirajo med več prizorišči, od katerih ima vsako svoje 
posebnosti. Ekipi pred začetkom igre po sistemu izločanja izbereta eno ali več prizorišč, na katerih se 
bosta spopadli. 
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E-športne poškodbe 
 
Argument, da je e-šport fizično ne- ali le malo naporen šport, izpodbijajo tveganja za 
poškodbe, ki se pojavljajo zaradi e-športa (Esport injuries – the most common complaints, b. 
d.). Igralci poročajo o glavobolih, bolečini okoli oči in splošni utrujenosti, še posebno kadar gre 
za večdnevne turnirje, ki zahtevajo dolgotrajno vzdrževanje pozornosti med igrami (Taylor, 
2012).  
Le redkokateri igralec lahko igra več let, ne da bi se kakorkoli poškodoval. E-športne 
poškodbe se od športnih razlikujejo v tem, da se le redko pojavijo nenadno (Esport injuries – 
the most common complaints, b. d.). Najpogostejše poškodbe v e-športu so sindrom 
karpalnega kanala, vnetja palca, dlani ali zapestja, teniški komolec in bolečine v hrbtu.  
Najpogostejša poškodba zapestja je sindrom karpalnega kanala. Posledice vnetja 
karpalnega kanala so bolečina, mravljinčenje ter odrevenelost zapestja in prstov. Pogost je 
občutek »zaspanosti prstov«. Če poškodba ni zdravljena, obstaja nevarnost razširitve težav na 
celotno roko, kar lahko povzroči popolno izgubo občutka v prstih in oškodovanost fine 
motorike rok. Pri sindromu karpalnega kanala se lahko zgodi, da morajo igralci popolnoma 
prekiniti igranje za obdobje do šest mesecev. (Esport injuries – the most common complaints, 
b. d.) 
Teniški komolec nastane zaradi preobremenitve mišičnega sistema, ki skrbi za upogibanje 
in raztezanje zapestja. Povečana napetost mišice vodi do drobnih razpok v mišični tetivi 
komolčnega sklepa, kar povzroči opazno bolečino v komolcu. Če se preobremenitev nadaljuje, 
se lahko razvije kronično vnetje in s tem močne kronične bolečine. (Esport injuries – the most 
common complaints, b. d.) 
Bolečine v hrbtu se pojavijo zaradi pomanjkanja gibanja, neprimerne drže in stresa. 
Najpogostejši vzrok je dolgotrajno sedenje. Pri bolečinah v hrbtu pomagajo odmori med 
dolgotrajnim sedenjem, raztezanje in spreminjanje položaja sedenja ter ergonomsko 
oblikovan stol in delovna površina. (Esport injuries – the most common complaints, b. d.) 
Odstopanja od športa 
 
Hutchins (2008) razpravlja, da o profesionalnem tekmovanju v videoigrah ne moremo 
razmišljati v smislu medijev ali športa ali igranja računalniških iger. E-šport od navedenega 
ločujejo institucionalne in materialne značilnosti, ki so iz e-športa naredile nov družbeni pojav. 
E-šport je rojen v medijih in iz njih, kar parametre tekmovanja odmika od modelov, oblikovanih 
v tradicionalnih športih. 
Igranje videoiger se od tradicionalnega športa razlikuje v več pogledih. Igranje videoiger 
se izogne številnim fizičnim omejitvam tradicionalnega športa, kot je potreba po igrišču ali 
stadionu (Barresi, Gamberini, Majer in Scarpetta, 2008), ter fiziološkim omejitvam, povezanim 
z dolgotrajnim treniranjem (Ericsson, Krampe in Tesch-Romer, 1993). Igranje videoiger od 
igralca primarno zahteva vidno zaznavanje in izbor primernega odziva, medtem ko je v športu 
večji poudarek na izvajanju določenih gibov (Whalen, 2013). 
Pragmatična razlika med e-športom in tradicionalnimi športi je, da tekmovanja niso ločena 
po spolu. Na vseh turnirjih lahko tekmujejo tako ženske kot moški, tudi v isti ekipi. Tega v 
praksi sicer ni opaziti; profesionalni igralci so v veliki večini moški, medtem ko ženske običajno 
igrajo v ženskih ekipah in sodelujejo na izključno ženskih turnirjih, kakršen je GIRLGAMER 
Esports Festival. Prav tako ne obstajajo starostne kategorije, ki jih lahko najdemo v nekaterih 
disciplinah tradicionalnih športov. 
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Morda največja in najpomembnejša razlika med e-športom in športom je ta, da se zaradi 
svoje interaktivnosti e-šport nenehno spreminja. V League of Legends izhajajo novi popravki 
(angl. patches) vsaka dva tedna, enkrat ali dvakrat na leto pa še en večji, ki lahko igro v celoti 
spremeni. Pri tem gre za dodajanje ali spreminjanje lastnosti likov, njihovih sposobnosti, 
lastnosti predmetov ali značilnosti prizorišča. Igralci morajo, če želijo ostati med najboljšimi, 
spremembe ves čas spremljati in jim prilagajati svojo igro. S tega vidika je e-šport morda celo 
zahtevnejši in interaktivnejši kot discipline v tradicionalnem športu. 
T. L. Taylor (2012) opaža, da v športu obstaja institucionalizirana pot do profesionalizacije 
športnika, medtem ko e-športniki običajno postopoma sestavljajo koščke svoje e-športne 
kariere, kakor dobro znajo. Velikokrat se znajdejo v zapletenih družinskih situacijah, ko njihovi 
sorodniki in prijatelji niti dobro ne razumejo, kaj poskušajo doseči. Ko se pridružijo organizaciji, 
dobijo vsaj del formalne podpore, vendar so pogosto postavljeni pred nove izzive, kot so 
pogodbe, sponzorstva in nenehna potovanja od turnirja do turnirja.  
Profesionalizacija igralcev 
Definiranje in razlaga izrazov 
 
V angleščini za posameznike, ki tekmujejo v igranju videoiger, uporabljajo izraza »cyber 
athletes« (v dobesednem prevodu spletni športniki) in »progamers« (profesionalni igralci). 
Spletni športniki se od preostalih igralcev ločijo po udeleževanju organiziranih turnirjev in 
tekmovanj. Profesionalni igralci so profesionalni spletni športniki, ki živijo od igranja videoiger 
in pridobivanja sponzorstev (Whalen, 2013).  
V slovenščini zaradi neraziskanosti in neopredeljenosti področja še nimamo uveljavljenih 
izrazov za opisane pojme. V medijih, ki poročajo o igričarskih vsebinah, se izraz »e-športnik« 
najpogosteje uporablja za posameznike, ki jim igranje videoiger predstavlja poklic.  
Profesionalni igralci se razlikujejo od prostočasnih igralcev videoiger. Profesionalnim 
igralcem tekmovanje v videoigrah predstavlja poklic, medtem ko prostočasni igralci igrajo za 
sprostitev ali zabavo (Ma, Wu in Wu, 2013).  
Strokovni svet Republike Slovenije za šport opredeljuje pravila in kriterije za registriranje 
in kategoriziranje športnikov v Sloveniji. Pogoje in kriterije za registriranje in kategoriziranje 
športnikov oblikuje Olimpijski komite Slovenije na predlog nacionalnih panožnih športnih zvez 
in Zveze za šport invalidov Slovenije.  
V opisu poklicev Zavoda Republike Slovenije za zaposlovanje (ZRSZ) je ena izmed možnosti 
razvrščanja športnikov delitev na rekreativne, polprofesionalne in profesionalne ali poklicne 
športnike. Poklicni ali profesionalni športnik nastopa na različnih tekmovanjih pogosto pred 
množico gledalcev, večino časa nameni treniranju svojega športa (Opis poklica: Športnik, 2010) 
ter samostojno delo v športu opravlja kot svojo izključno ali dopolnilno dejavnost (Poklicni 
športnik, 2018).  
Izhajanje iz izrazov, ki jih najdemo v športu, je pomembno za legitimiziranje 
profesionalnega igranja videoiger kot športa (Taylor, 2012). Glede na opredelitev poklicnega 
športnika po ZRSZ (Opis poklica: Športnik, 2010) in Whalenovo (2013) razdelitev igralcev 
videoiger bi bilo treba pri oblikovanju pojmov v slovenskem jeziku upoštevati različne 
kategorije igralcev videoiger.  
 
Možna bi bila naslednja določitev kategorij igralcev:  
 
• prostočasni igralci (angl. casual gamers): igre igrajo za zabavo in sprostitev; 
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• e-športniki (angl. cyber athletes): igralci, ki se udeležujejo turnirjev in tekmovanj, 
igranje videoiger jim prinaša del zaslužka;  
• profesionalni e-športniki/profesionalni igralci videoiger (angl. progamers): igranje 
videoiger jim predstavlja poklic, živijo od igranja videoiger in pridobivanja 
sponzorstev. 
 
Če opravimo primerjavo s kategorijami športnikov, bi prostočasni igralci predstavljali 
rekreativne športnike, e-športnike bi lahko primerjali s polprofesionalnimi igralci, 
profesionalne e-športnike pa s profesionalnimi ali poklicnimi športniki.  
Pri uporabi teh izrazov naletimo na nekaj dilem. Morris (2013, odst. 2) e-šport opiše kot 
»organizirana tekmovanja v igranju videoiger, v katerih se med sabo za denarne nagrade 
pomerijo igralci svetovnega merila«. Ferrari (2013) se v svojem delu nanaša samo na e-športe, 
ki so dosegli velike baze navijačev in ekspertno raven igranja. Če e-šport razumemo kot celoten 
fenomen tekmovanja v igranju videoiger, h kateremu spadajo medijska pokritost, veliki 
denarni zaslužki, navijači, komentatorji, analitiki in elitne organizacije, potem izraza e-športnik 
ni pravilno uporabiti v kontekstu neprofesionalnih igralcev, ki se občasno udeležujejo turnirjev 
in jim igranje videoiger prinaša le del zaslužka.  
Če želimo uporabljati izraz e-športnik samo za profesionalne igralce, se vprašamo, zakaj 
se potem v literaturi pojavljajo izrazi, kot je professional esports athlete. Poleg tega se tudi 
polprofesionalni igralci ločujejo od prostočasnih, pri njih pa lahko opažamo elemente 
profesionalnega igranja. Glavna razlika med polprofesionalnimi in profesionalnimi športniki je 
ta, da profesionalnim e-športnikom tekmovanje v igranju videoiger predstavlja poklic in glavni 
del zaslužka ter da obvladujejo igro na najvišji ravni.  
Z upoštevanjem navedenih pomislekov se zdi tovrstna delitev izrazov za slovenski prostor 
primerna in smiselna. 
Razvoj profesionalnega igralca 
 
S preučevanjem profesionalnih igralcev lažje razumemo, kaj je ključno pri igranju 
videoiger in na kaj se je treba osredotočiti pri njihovem preučevanju, poleg tega pa nam 
omogočijo širši pogled na igranje videoiger (Taylor, 2006).  
Napredek od prostočasnega igralca videoiger v profesionalnega e-športnika ne pomeni 
samo ogromno individualnega truda, ampak tudi širši socialni proces. T. L. Taylor (2012) opaža, 
da je vključitev drugih igralcev ključen premik proti e-športu. Številne najbolj priljubljene 
videoigre so zasnovane tako, da jih lahko igraš sam ali proti napravi. Profesionalni igralci 
poročajo, da zanje to več ni bilo dovolj, ampak jim je izziv postalo tekmovanje z drugimi igralci. 
Prenehali so igrati za zabavo in začeli igrati z namenom, da zmagajo. Naslednji pomemben 
premik je širitev baze svojih nasprotnikov. Sčasoma tekmovanje s prijatelji ni več dovolj; igralci 
se želijo preizkusiti proti drugim nasprotnikom, ki jih najdejo na spletu. Spletne statistike 
igralca so zelo pomembne za ustvarjanje slovesa e-športnika. Številni profesionalni igralci so 
najprej preživeli ure igranja posamezne igre na spletu, preden so prišli do prvega tekmovanja 
v živo. 
Čeprav e-športniki svoje spretnosti razvijajo skozi spletno igranje, je tekmovanje v živo še 
vedno bistvo e-športa. Igranje v živo je drugačno od igranja na spletu, saj lahko pri igralcih 
povzroči tremo in težave s pozornostjo. Hutchinson (2007) opozarja, da lahko prisotnost ali 
odsotnost gledalcev na tekmovanjih pri igralcih povzroči občutke ranljivosti ali pretirane 
samozavesti in s tem vpliva na njihovo igranje.  
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Značilnosti profesionalnega igralca 
 
Profesionalni igralci se razlikujejo od prostočasnih igralcev videoiger, saj so zanje značilni 
obvladovanje igre na zelo visoki ravni, strateško razmišljanje, izurjena improvizacija ter 
določene socialne in psihološke veščine (Taylor, 2012). 
 
Obvladovanje igre pomeni, da se igralci učijo komponent v igri, tega, kako so med sabo 
povezane in kako jih obvladati do te mere, da v igri napredujejo. Tekmovalne igre navadno 
vsebujejo poseben svet in prizorišča, ki se jih morajo naučiti za optimalno premikanje v igri. 
To vključuje poznavanje terena prizorišča, védenje, kje so ovire ali mesta, ki jih lahko 
uporabljajo in izkoristijo, ter kje je nevarnost, da naredijo napako. Profesionalni igralci 
temeljito poznajo igro, v kateri tekmujejo. Poleg osnov, kot so ukazi ter bližnjice na miški in 
tipkovnici, poznajo prizorišče, like in njihove edinstvene spretnosti ter orožja in kako jih lahko 
najbolje izkoristijo. 
Strateško razmišljanje je zelo pomembna lastnost profesionalnih igralcev; ti z urami 
igranja in vaje usvojijo gibe in strategije, ki jih uporabljajo pri igranju. Številne profesionalne 
ekipe pred tekmovanji pripravljajo in vadijo strategije ter vzorce, s katerimi bodo lahko 
premagale nasprotnike, podobno kot se športne ekipe vnaprej strateško pripravljajo na 
posamezne tekme. Vsaka ekipa ima svoj slog igranja, zato je pomembno, da igralci pri 
pripravah na tekmovanje z določeno ekipo pri strateškem načrtovanju upoštevajo značilnosti 
svojih nasprotnikov. Profesionalni igralci avtomatizirajo uporabo taktik do te mere, da jih 
lahko sprožijo brez posebnega razmišljanja. Avtomatizacija je znak razvitih igralnih spretnosti, 
saj izzove igralčevo primerno akcijo na prepoznano situacijo v delčkih sekunde. Del treningov 
profesionalnih ekip je tudi igranje proti drugim profesionalnim ekipam (v angleščini se za 
tovrstne igre uporablja izraz scrimmage matches ali krajše scrims), kjer igralci trenirajo 
pripravljene poteze in preizkušajo izbor svojih likov. Cilj je avtomatizirati uporabo določene 
strategije do te mere, da je njena izvedba za igralce naravna in jo lahko izpeljejo brez miselne 
preobremenitve.  
Izurjena improvizacija je še ena sposobnost, ki loči profesionalce od prostočasnih igralcev. 
Igra se ne odvija po vnaprej napisanem scenariju, ampak morajo igralci znati izkoristiti poteze, 
poznati strategijo in v veliki meri tudi improvizirati. Morda se zdi, da je videoigra neki končni 
sistem z vnaprej predvidenim scenarijem, rezultat česar je predvidljivo igranje, toda v resnici 
se lahko posamezne tekme znotraj ene igre zelo razlikujejo. Vzemimo za primer igro League 
of Legends. Njen potek je močno odvisen od tega, katere like bo izbrala ekipa in katere like 
bodo igrali nasprotniki. Za vsakega od 145 likov, ki jih trenutno ponuja igra, lahko igralec izbere 
dodatne izboljšave, ki vplivajo na delovanje njegovega lika. Med igranjem z denarjem v igri 
kupuje predmete, ki naredijo lik močnejši in mu izboljšajo določene spretnosti. V vsaki igri 
igralec izbere drug lik in zanj kupuje drugačne predmete, odvisno od tega, kakšno strategijo 
ima in kako bi najučinkoviteje kljuboval nasprotnikovim likom. Profesionalni igralci zato vedno 
poskušajo biti korak pred drugimi, ustvarjati nove načine igranja in še nevidene poteze ter s 
tem presenetiti nasprotnike, svoje poteze ali izbiro likov skrivajo in jih razkrijejo šele na 
tekmovanju ter s tem postavijo nasprotnike v slabši položaj. 
Profesionalni igralci razvijejo vrednote in socialne veščine, ki ustrezajo igralskemu 
socialnemu kontekstu. To so lahko povsem običajne stvari, npr. kako se vesti pred in med igro 
ter po njej (na kakšen način kritizirati soigralce ali nasprotnike, kako se vesti do nasprotnikov 
ob zmagi). Poznavanje običajev v različnih kontekstih tekmovanja, kot so pravila ali kulturne 
norme, je za profesionalne igralce izjemnega pomena. Poleg tega morajo znati igrati psihološki 
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del igre (katere strategije izbrati, da presenetijo nasprotnika), prepoznati miselni proces 
nasprotnika in primerno prilagoditi svoj način igranja. Tako lahko uporabijo nasprotnikov način 
igranja proti njemu (npr. nasprotnik izvede potezo, s katero želi pretentati, in to informacijo 
uporabijo sebi v prid). Profesionalni igralci vnaprej razmišljajo, kaj njihovi nasprotniki 
pričakujejo, da bodo naredili, in poskušajo narediti ravno nasprotno. Miselne procese in 
modele igranja nasprotnikov igralci velikokrat oblikujejo na podlagi informacij, ki jih pridobijo 
z ogledi preteklih iger in na tekmovanjih. Poleg socialnih veščin, ki jih od njih zahteva igra sama, 
pa morajo biti profesionalni igralci pripravljeni obvladovati tudi vsakdanje stvari, npr. potovati 
s skupino ljudi, deliti hotelske sobe, komunicirati z organizatorji in administratorji turnirjev ter 
se predstavljati kot javna osebnost pred gledalci in navijači. 
Hobi ali služba 
 
Nič od naštetega ni mogoče doseči brez trdega dela in predanosti. Medtem ko prostočasni 
igralci igrajo nekaj ur na teden ali popoldne ob koncu tedna, profesionalni igralci preživijo ure 
in ure igranja na treningih in tekmovanjih. Prostočasni igralci pogosto menjajo igre in odkrivajo 
nove, medtem ko so profesionalni igralci leta in leta predani predvsem eni igri in sledijo 
njenemu razvoju. Seveda e-šport ni prvi primer prostočasne aktivnosti, ki so jo posamezniki 
spremenili v poklic. V tradicionalnih športih lahko najdemo veliko ljudi, ki so se z neko igro ali 
aktivnostjo seznanili kot mladi, nato pa so se v njej tako dolgo izpopolnjevali, da lahko zdaj od 
tega živijo. Če vzamemo za primer amaterskega košarkarja na lokalnem igrišču, ki po ure 
preigrava žogo in jo meče na koš, vemo, da v tem primeru ne »služba« in ne »samo igra« 
primerno ne opiše tega, kar počne. Prav tako razumemo, da je ta aktivnost, ki košarkarju sicer 
prinaša veselje, velikokrat ovita v trdo delo, napor, ponavljanje, frustracijo, celo jezo, in se ne 
sprašujemo o smiselnosti njegovega početja. Ko pa je govor o videoigrah, kjer igralci vlagajo 
enak napor – ponavljanje, frustracije, predanost –, se jim velikokrat ne priznava, s kakšno 
kompleksno aktivnostjo se ukvarjajo in kakšen je njihov smisel izpopolnjevanja te aktivnosti. 
Igranje videoiger prepogosto izzove očitke, da je »igra postala služba«. Zato je treba razumeti 
naravo igranja videoiger, ki je lahko tako prostočasna aktivnost kot resen poklic. Igralci morajo 
velikokrat sami pri sebi razmisliti, kaj pomeni, ko prostočasna aktivnost postane nekaj resnega, 
in profesionalizacija igranja ima svojo ceno. To lahko pomeni, da ne morejo več igrati s svojimi 
prijatelji ali da morajo včasih trenirati, tudi ko so utrujeni ali se jim ne ljubi. Natrpani urniki 
turnirjev, nenehna potovanja in stalna prisotnost soigralcev so lahko izčrpavajoči. Biti 
profesionalni igralec prinaša tudi druge obveznosti, ki niso povezane z igranjem, ampak z 
zahtevami ekipe ali sponzorjev; ustvarjanje vsebin, uporaba sponzorske opreme, ki jim ne 
ustreza, in sodelovanje v promocijskih aktivnostih lahko igralcem pomenijo breme in odvrnitev 
od tega, kar si v resnici želijo početi. (Taylor, 2012) 
E-šport: resna prostočasna aktivnost, šport življenjskega sloga ali 
nekonvencionalna zaposlitev 
 
T. L. Taylor (2012) v svoji knjigi Raising the stakes raziskuje možnosti uvrščanja e-športa, 
ki bi omogočile sistematizacijo vsaj do te mere, da se mu prizna obstoj v sodobni kulturi. Pri 
tem omenja resno prostočasno aktivnost, šport življenjskega sloga in nekonvencionalno 
zaposlitev. 
Pojem »resna prostočasna aktivnost« pomaga razumeti resno usmerjenost v aktivnosti, 
ki jih običajno opredeljujemo kot hobije. Stebbins (2001) razlikuje med občasno in resno 
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prostočasno aktivnostjo. Navaja šest lastnosti (Stebbins, 2004), ki so značilne za resno 
prostočasno aktivnost in posameznikovo naravnanost k njej: 
 
1. Glavna komponenta aktivnosti je potreba po vztrajanju v aktivnosti ne glede na 
okoliščine in po premagovanju stisk, tudi kadar je težko. 
2. Želja (in včasih njena aktualizacija) ustvariti kariero v tej aktivnosti. 
3. Pomemben vložen osebni trud glede pridobivanja znanja, treniranja in razvijanja 
spretnosti. 
4. Aktivnost prinaša trajne koristi oz. rezultate, kot so samoaktualizacija, samoizražanje, 
bogatenje samega sebe, občutki izpolnitve, izboljšanje samopodobe, socialna 
interakcija ali obstoj fizičnih produktov aktivnosti (npr. slika, kos pohištva, znanstveni 
prispevek). 
5. Razvoj identitete skozi aktivnost in močna identifikacija z aktivnostjo. 
6. Razvoj socialne skupnosti, ki se razvije zaradi entuziastov z večletnim zanimanjem za 
določeno področje. 
 
T. L. Taylor (2012) navaja, da lahko v e-športu najdemo celoten seznam lastnosti, ki jih je 
opredelil Stebbins (2004). Opaža predanost na vseh področjih e-športa, od igralcev do 
administratorjev, prav tako močno željo po ustvarjanju kariere. 
Naslednja možnost opredelitve e-športa je »šport življenjskega sloga« (angl. lifestyle 
sport), kamor običajno uvrščamo aktivnosti, kot so parkour, rolkanje, surfanje in drugi 
alternativni športi. Značilnosti e-športa se ujemajo z značilnostmi športa življenjskega sloga: 
oba sta zgodovinsko novejša; zanašata se na nove tehnologije; udeležencem prinašata zabavo, 
doseganje zanosa in navale adrenalina; udeleženi jima posvečajo čas in denar; pomenita način 
življenja in sta demografsko homogena (Taylor, 2012). Za oba je značilno, da so igralci v 
skupnosti cenjeni in imajo podobne vrednote, tudi če niso profesionalci. 
Zadnje področje raziskovanja, ki bi pomagalo umestiti delo profesionalnih igralcev, so 
»nekonvencionalni poklici«, ki v zaposlenem vzbujajo občutke užitka, izpolnitve, zadovoljstva 
in osebnega razvoja. Fincham (2008) kot primer takega poklica opiše kolesarske kurirje, ki so 
si življenje ustvarili okrog kurirstva. T. L. Taylor (2012) to primerja z e-športom, saj igralci 
doživljajo igranje kot način življenja in se identificirajo kot igralci iger. Igranje je nekaj, kar 
prepleta njihov prosti čas, delo, njihova pojmovanja o sebi in njihovi skupnosti. Profesionalni 
igralci konstruirajo svojo profesionalno identiteto skupaj s svojo prostočasno identiteto 
igralcev videoiger. 
Uporabnost metod športne psihologije pri e-športu 
 
Za metode psihologije performance (angl. performance psychology) je splošno sprejeto, 
da z njimi lahko izboljšamo psihološko stanje posameznikov in s tem vplivamo na večjo 
uspešnost na veliko področjih delovanja, kot so šport, ples, medicina in poklici z velikim 
tveganjem (Hays, 2009). Zelo malo pa je raziskano, kakšna je psihološka plat igranja videoiger, 
kakšno je psihološko stanje profesionalnih igralcev in kako pri tem lahko pomaga športna 
psihologija ali psihologija performance. V Sloveniji je to področje popolnoma neraziskano, 
sploh z znanstvenega ali strokovnega vidika. 
Športna psihologija je močno orodje, ki lahko ekipam ali posamezniku pomaga na številnih 
področjih, kot so obvladovanje napetosti, zagotavljanje visoke motivacije, usmerjanje 
ambicioznosti, zagotavljanje samozavesti, uspešno nadzorovanje koncentracije (Kajtna, 
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2018a). Lesyk (1998) je predlagal devet ključnih psiholoških veščin, ki naj bi jih razvijali 
športniki in športni psihologi z namenom povečanja uspešnosti: odnos, motivacija, cilji in 
predanost, odnosne veščine, samogovor, miselno predstavljanje, učinkovito spoprijemanje z 
anksioznostjo, učinkovito spoprijemanje s čustvi in zbranost. Vse to so veščine, ki se jih lahko 
igralci naučijo in jih razvijajo za izboljšanje uspešnosti, in vse so bile podrobno preučevane v 
športu.  
Himmelstein idr. (2017) poročajo, da so nedolgo zatem, ko je bila leta 2014 na priljubljeni 
strani za igralce videoiger izražena potreba po športnem psihologu za profesionalne igralce 
videoiger, svoje športne psihologe dobile znane organizacije s profesionalnimi ekipami v 
igranju videoiger, kot sta Team SoloMid in SK Gaming. Čeprav je možno za ekipe zagotoviti 
podporo psihologov, pa so organizacije šele pred nekaj leti začele verjeti, da bi vključitev 
psihologov v njihov tim lahko pripomogla k večji uspešnosti profesionalne ekipe. Z večanjem 
zanimanja za športno in uporabno psihologijo pri igralcih videoiger pa je potrebnih tudi več 
raziskav in literature s tega področja v e-športu.  
E-športne ekipe so nastanjene skupaj s trenerji, menedžerji in strategi, ki skrbijo, da ekipa 
optimalno deluje. Sponzorji vlagajo čedalje več denarja in gledanost e-športa eksponentno 
narašča. Z višanjem ravni tekmovalnosti so se seveda povečale tudi zahteve do igralcev in 
potrebe po strategijah za povečanje uspešnosti ekip (Himmelstein idr., 2017). Ker so igralci 
videoiger izpostavljeni podobnim zahtevam in treningom kot profesionalni športniki (Taylor, 
2012), športna psihologija ponuja različne metode, ki so uporabne tudi v e-športu, ter lahko 
e-športnikom pomaga pri tem, da bodo uspešni. 
Psihologija v e-športu je lahko igralcem v pomoč pri doseganju želenih ciljev in pri 
razreševanju morebitnih težav. Collins (2017) pravi, da e-športniki poročajo o simptomih 
depresije, anksioznosti in težavah pri socializaciji. E-športniki, ki se urijo v predstavljanju in 
drugih kognitivnih tehnikah (npr. ustavljanje negativnih misli), lahko zmanjšajo z nastopanjem 
povezano anksioznost, ki najpogosteje izhaja iz strahu pred neuspehom. Prav tako primerno 
postavljeni kratkoročni in dolgoročni cilji, ki se osredotočajo na učenje in izboljševanje, 
vplivajo na zmožnost izboljšanja samozaupanja in trajajoče motivacije. Himmelstein idr. (2017) 
ugotavljajo, da se e-športniki pogosto srečujejo s težavami, kot so neučinkovita komunikacija, 
nizka samozavest, nezmožnost igranja pod pritiskom, omejeno uravnavanje čustev ter 
neustrezna fizična in psihološka priprava. 
Dosedanje raziskave (Collins, 2017; Green, 2018) potrjujejo, da so e-športniki izpostavljeni 
podobnim zahtevam kot športniki, zato sta lahko športna psihologija in urjenje kognitivnih 
sposobnosti igralcem v pomoč pri doseganju optimalne ravni igranja. Pri tem se omenjajo 
predvsem tehnike postavljanja ciljev (Collins, 2017), predstavljanja in samogovora (Whalen, 
2013; Collins, 2017), čuječnosti (Green, 2018) in uravnavanja čustev (Whalen, 2013). Edwards 
in Beale (2011) poročata, da je uravnavanje dihanja ena izmed temeljnih spretnosti s področja 
uravnavanja energije, ki se je da naučiti in pripomore k večji uspešnosti. Raziskovalci so si 
enotni, da je dobra psihološka priprava na tekmovanja ključna, vendar pa ni veliko raziskav o 
tem, katere psihološke metode so najuporabnejše v e-športu in kako jih uporabiti. Zato sem 
se odločila, da bom v svojem magistrskem delu e-športnike povprašala o tem, kaj jim je pri 
treniranju in pripravi na tekmovanja najpomembnejše in na katerih področjih vidijo, da bi jim 
psihologija lahko pomagala.  
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Namen raziskovanja 
 
V magistrskem delu sem raziskovala, katera so glavna področja psihološkega interesa pri 
e-športu. Namen magistrskega dela je bil opredeliti tista področja, na katerih se e-športniki 
srečujejo z največ ovirami in težavami, ter raziskati, kako jim lahko pri tem pomagamo. Želela 
sem pridobiti čim bolj celostno sliko o tem, kateri psihološki dejavniki vplivajo na uspešnost 
igralcev, kako e-športniki trenirajo in na katerih področjih vidijo dodano vrednost znanja iz 
psihologije. Cilj je bil narediti pregled nad najpomembnejšimi področji e-športa, ki bi bil v 
pomoč psihologom ali trenerjem, ki se ukvarjajo z e-športniki, pri načrtovanju učinkovitega 
treniranja in priprav na tekmovanja. 
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Metoda 
 
Ker je e-šport v Sloveniji neraziskano področje, sem se odločila za uporabo kvalitativne 
metode raziskovanja, da bi pridobila čim bolj poglobljen vpogled v to, kaj doživljajo e-športniki 
med pripravami in tekmovanji ter s kakšnimi težavami se srečujejo. Izvedla sem 
polstrukturirane intervjuje, da bi dobila čim bolj celosten pregled nad tem, kaj se e-športnikom 
zdi najbolj pomembno s področja psihološke priprave. 
Udeleženci 
 
V raziskavi je bilo udeleženih sedem e-športnikov. Vsi so bili moškega spola, stari od 18 do 
28 let. Vzorec je bil homogen glede na spol in starost, saj populacijo tekmovalnih igralcev 
videoiger sestavljajo pretežno mladi odrasli moškega spola. Šest udeležencev tekmovalno igra 
League of Legends, eden pa Counter-Strike: Global Offensive. Udeležence sem izbrala na 
podlagi kriterijev, s katerimi sem opredelila e-športnike: zaslužek s sodelovanjem na 
tekmovanjih (prek spleta ali na turnirjih v živo), aktivno igranje izbrane tekmovalne igre (vsaj 
16 ur na teden) in dosežena stopnja na lestvici obvladovanja igre. 
Igra League of Legends ima implementiran sistem rangiranja igralcev, ki ga sestavlja devet 
stopenj, od najnižje do najvišje: Iron, Bronze, Silver, Gold, Platinum, Diamond, Master, 
Grandmaster in Challenger. Vsaka stopnja razen zadnjih treh ima štiri podstopnje, ki si sledijo 
od IV (najnižja) do I (najvišja). Z zmagami igralec napreduje po lestvici navzgor, medtem ko se 
z izgubljanjem iger njegova stopnja postopoma znižuje. Glede na statistiko igralcev na 
strežniku League of Legends Europe West, na katerem igrajo udeleženci, je 11. 8. 2019 le 0,05 
odstotka vseh igralcev na strežniku dosegalo stopnjo Master, 0,03 odstotka igralcev stopnjo 
Grandmaster in 0,01 odstotka igralcev stopnjo Challenger (OP.GG., 2019). V raziskavi so lahko 
sodelovali samo igralci igre League of Legends, ki so bili v času opravljanja raziskave na stopnji 
Diamond II ali višje. Skupno gledano, so spadali udeleženci v času raziskave v 0,28 odstotka 
najboljših igralcev na drugem največjem strežniku na svetu. V Tabeli 1 so prikazane igričarske 
značilnosti v vzorec vključenih igralcev. 
Za igralce Counter-Strike: Global Offensive kriterija dosežene stopnje nisem upoštevala, 
saj v igro implementiran sistem rangiranja med igralci ni uveljavljen. Po njihovem mnenju ta 
ne izraža dejanskega stanja, kako dober je igralec v igri, ampak so pomembnejše lige, v katere 
se igralcem uspe kvalificirati.2 Izbrani udeleženec je eden izmed najboljših slovenskih igralcev 
Counter-Strike: Global Offensive glede na rezultate, ki jih je dosegel z ekipo v Sloveniji in v 
tujini, pri tem pa ima izpolnjena tudi prva dva kriterija (zaslužek na tekmovanjih in aktivno 
igranje izbrane igre). 
 
 
  
 
2 Po besedah udeleženca, ki igra Counter-Strike: Global Offensive: »V Counter-Strike: Global 
Offensive lahko igraš z več soigralci naenkrat, ni tako kot v League of Legends, kjer imaš lestvico 
soloque in lahko gresta maksimalno dva igralca skupaj v igro. League of Legends ima tudi veliko več 
podpore svoje matične firme, ki je vzpostavila sistem rangiranja, ki je uporaben. V Counter-Strike: 
Global Offensive je ta sistem šala, nihče ga niti ne igra.«  
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Tabela 1. Demografski podatki in igričarske značilnosti udeležencev 
Opomba: LoL – League of Legends, CS:GO – Counter-Strike: Global Offensive 
 
O igrah, ki jih igrajo udeleženci 
 
League of Legends. League of Legends (krajše LoL) je videoigra tipa MOBA, kar pomeni 
večigralska spletna bojevalna arena (angl. multiplayer online battle arena). V tekmovalnem 
načinu se igra v ekipi petih igralcev na prizorišču z imenom Summoner’s Rift. Ena igra traja 
povprečno od 20 do 50 minut. Igralci v ekipi sodelujejo z namenom doseganja glavnega cilja, 
to je uničiti glavni objekt v igri, imenovan Nexus, ki leži v nasprotnikovi bazi. Da pridejo do 
Nexusa, se morajo prebiti mimo obrambnih stolpov (angl. turrets). 
Prva faza igre je izbor likov (angl. draft). Od 28. junija 2019 lahko igralci izbirajo med 145 
liki, vsakih nekaj mesecev pa izhajajo novi. Vsaka ekipa ima možnost izbrati pet likov, ki jih v 
prihajajoči igri ne smejo igrati ne na svoji strani ne na strani nasprotnikov. Nato vsak igralec 
izbere enega izmed likov (angl. champions), ki imajo unikatne sposobnosti.  
Liki vsako igro začnejo na najnižji stopnji in med igro postopoma pridobivajo izkušnje 
(angl. experience), napredujejo pa lahko vse do najvišje, 18. stopnje. S časom igralec odklepa 
nove spretnosti in s tem nadgrajuje svoj lik. Vsak igralec v ekipi ima svojo vlogo in zavzema 
določen položaj: zgornji (angl. top laner), spodnji (angl. attack-damage carry in support), 
srednji (angl. mid laner) ali v džungli (angl. jungler). Vsak položaj zahteva določen nabor 
spretnosti in vsak igralec ima v igri drugačno nalogo. Nekateri igralci morajo npr. napadati 
nasprotnike in jih oškodovati, medtem ko morajo drugi pomagati svojim soigralcem s ščiti, 
zdravljenjem ali izboljšanjem njihovih spretnosti. Vsak igralec mora opravljati svojo nalogo in 
se pri tem usklajevati s soigralci, da lahko kot ekipa uspešno dosežejo cilj. Igra se konča, ko eni 
izmed ekip uspe uničiti nasprotnikov Nexus. 
 
 Starost 
(leta) 
Igra Število 
let, 
odkar 
tekmuje 
Število 
odigranih 
turnirjev ali 
lig v zadnjih 
12 mesecih 
Trenutna 
stopnja v igri 
Najvišja 
dosežena 
stopnja v igri 
Povprečno 
dnevno 
število ur 
igranja 
Igralec 1 
(I1) 
25 LoL 3 2 Grandmaster Challenger 
(med 
najboljših 20) 
6 
Igralec 2 
(I2) 
21 LoL 6 4 Diamond I Challenger 10 
Igralec 3 
(I3) 
24 LoL 8 6 Grandmaster Challenger  
(med 
najboljših 50) 
6 
Igralec 4 
(I4) 
18 LoL 4 6 Grandmaster Grandmaster 4 
Igralec 5 
(I5) 
21 LoL 6 4 Grandmaster Challenger 5 
Igralec 6 
(I6) 
20 LoL 3 4 Diamond I Challenger 6 
Igralec 7 
(I7) 
28 CS:GO 9 12 / / 4 
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Counter-Strike: Global Offensive. Counter-Strike: Global Offensive (krajše CS:GO) je 
večigralska prvoosebna strelska videoigra (angl. multiplayer first-person shooter). V 
tekmovalnem načinu se igra v ekipi petih igralcev; na eni strani je ekipa specialne policijske 
enote, na drugi pa skupina teroristov. Ena igra je sestavljena iz 30 krogov, zmaga pa ekipa, ki 
prva zmaga 16 krogov. 
Cilj teroristov v vsakem krogu je detonirati bombo, cilj policistov pa, da jim to preprečijo. 
V posameznem krogu, ki traja 1 minuto in 55 sekund, ob morebitni nastavitvi bombe pa 
dodatnih 40 sekund, zmaga ekipa, ki izpolni zadani cilj ali ubije vse člane nasprotne ekipe. Po 
vsakem krogu so igralci nagrajeni z denarjem v igri, ki ga porabijo za nakup boljšega orožja za 
prihajajoče kroge. Koliko denarja dobijo, je odvisno od tega, ali so krog zmagali ali izgubili in 
koliko nasprotnikov so pobili. Izbirajo lahko med petimi kategorijami orožja, štiri kategorije so 
puške, ena pa pripomočki (granate). Vsako orožje ima svoje lastnosti in vse vrste granat 
različne učinke v igri. 
Igra se odvija na enem izmed sedmih prizorišč, od katerih ima vsako svoje posebnosti. 
Ekipi pred začetkom igre po sistemu izločanja izbereta eno ali več prizorišč, na katerih se bosta 
spopadli. Vsak igralec ima svojo vlogo (npr. vodja, krilni igralec, ostrostrelec) in mora 
komunicirati s svojimi soigralci, da lahko kot ekipa uspešno dosežejo cilj. 
Obe igri se v tekmovalnem načinu igrata v ekipi petih igralcev in sta kot e-šport močno 
razviti. Čeprav sta po načinu igranja različni, menim, da so psihološki procesi, ki ležijo v ozadju 
treningov, priprav in tekmovanja samega, podobni, poleg tega je cilj pridobiti čim več 
informacij, zato sem v magistrsko delo vključila igralce obeh iger. 
Pripomočki 
 
Udeležencem sem najprej zastavila vprašanja zaprtega tipa, s katerimi sem pridobila 
podatke, predstavljene v Tabeli 1: starost udeleženca, igra, v kateri tekmuje, število let, odkar 
tekmuje, število odigranih turnirjev ali lig v zadnjih 12 mesecih, trenutna stopnja v igri, najvišja 
dosežena stopnja v igri in povprečno dnevno število ur igranja. Preostali podatki so bili zbrani 
s polstrukturiranim intervjujem. Sprva sem želela postaviti naslednja vprašanja: 
 
- Zakaj/kako si začel tekmovati v igranju videoiger? 
- Kaj si želiš doseči kot tekmovalni igralec videoiger? Kakšni so tvoji cilji? 
- Katere so najpomembnejše lastnosti, ki naredijo dobrega igralca? 
- Katere so tiste psihološke veščine, ki jih moraš razviti kot uspešen igralec videoiger? 
- S katerimi težavami ali izzivi se srečuješ: pred tekmovanjem, med tekmovanjem, po 
tekmovanju? 
- Imaš stalno ekipo ali vsakič igraš z drugo ekipo? Opiši mi, kakšne prednosti/izzive to 
prinaša. 
- Katere tehnike uporabljaš, ko se psihološko pripravljaš na treninge in tekmovanja? 
 
Po kratki predstavitvi športne psihologije in tega, s čim se ukvarja, bi sledilo naslednje 
vprašanje: Kaj misliš, na kakšne načine (na katerih področjih) bi lahko bila (športna) psihologija 
v pomoč tekmovalnim igralcem videoiger, kot si ti? 
Med opravljanjem intervjujev sem ugotovila, da imajo nekateri udeleženci težave z 
odgovarjanjem na splošna vprašanja. Ker sem želela dobiti čim več informacij, ki bi koristile 
razumevanju pojava, sem sproti dodala še podrobnejša vprašanja, s katerimi sem dobila veliko 
konkretnejše in uporabnejše odgovore. Tako je intervju vseboval več vprašanj, kot je bilo sprva 
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načrtovano, vendar sem presodila, da mi bo z bolj vodenim intervjujem uspelo pridobiti več 
informacij. 
Končna oblika intervjuja je bila naslednja (v poševnem tisku so izpisana vprašanja, ki so 
bila dodana med opravljanjem intervjujev): 
 
1. Zakaj/kako si začel tekmovati v igranju videoiger? 
2. Kaj si želiš doseči kot tekmovalni igralec videoiger? Kakšni so tvoji cilji? 
3. Katere so najpomembnejše lastnosti, ki naredijo dobrega igralca? 
4. Za katere od teh misliš, da jih imaš dobro razvite, in katere bi rad izboljšal?  
5. Kakšen igralec si zdaj v primerjavi s tem, kakšen igralec si bil, ko si začel igrati? Katere 
veščine si razvil? 
6. Kaj ti sam počneš, da se izboljšuješ?  
7. S katerimi težavami ali izzivi se srečuješ: pred tekmovanjem, med tekmovanjem in po 
tekmovanju? 
8. Imaš stalno ekipo ali vsakič igraš z drugo ekipo? Opiši mi, kakšne prednosti/izzive to 
prinaša. 
9. Katere tehnike uporabljaš, ko se psihološko pripravljaš na treninge in tekmovanja? 
Imaš kakšne posebne priprave pred tekmovanjem? Je razlika, če gre za tekmovanje na 
spletu ali v živo? 
10. (po kratki predstavitvi športne psihologije) Kaj misliš, na kakšne načine (na katerih 
področjih) bi lahko bila (športna) psihologija v pomoč tekmovalnim igralcem videoiger, 
kot si ti? 
11. Druga področja: 
MOTIVACIJA: Kakšna je tvoja motivacija za igranje? Kako se motiviraš, ko ti je 
zmanjka?  
URAVNAVANJE ČUSTEV: Ali opažaš negativna čustva pri igranju? Kako to vpliva na 
tvoje igranje?  
KOMUNIKACIJA: Kako pomembna je komunikacija v ekipi? Kaj je najpomembnejše pri 
komunikaciji s soigralci?  
URAVNAVANJE TESNOBE: Ali imaš tremo pred pomembnejšimi tekmovanji? Kako jo 
odpraviš? Ali se ti zdi, da to vpliva na tvoje igranje?  
UPRAVLJANJE POZORNOSTI: Kaj narediš pred igro, da se osredotočiš samo na igranje? 
Se ti kdaj zgodi, da nisi najbolj pozoren? Kako to vpliva na igro? 
PREDSTAVLJANJE: Ali si kdaj pomagaš s tem, da si predstavljaš, kako bo igra potekala, 
da se pripraviš na vse možne izide? Ali si pred tekmovanjem predstavljaš, kako bo, ko 
boš stopil na oder?  
SAMOGOVOR: Ali kdaj v mislih ali na glas spodbujaš sam sebe? Se ti zdi, da to pomaga? 
 
Vprašanja 1, 2, 3, 7, 8, 9 in 10 so bila povzeta po intervjuju, ki so ga v eksploratorni raziskavi 
o psiholoških spretnostih tekmovalnih igralcev igre League of Legends uporabili Himmelstein 
idr. (2017). Vprašanje 11 je bilo dopolnilo vprašanju 10. Če udeleženec teh področij ni omenil 
v svojem odgovoru, sem ga neposredno povprašala, ali meni, da je omenjeno področje 
pomembno in uporabno v e-športu. Preostala vprašanja so bila sestavljena intuitivno z 
namenom pridobivanja dodatnih informacij. 
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Postopek 
 
Udeležence sem kontaktirala prek spleta in jih povabila k sodelovanju. Vsi, ki so bili 
kontaktirani, so bili v raziskavi pripravljeni sodelovati. 
Vsi intervjuji so bili izvedeni s pogovorom v živo. Udeleženci so najprej podpisali soglasje 
o sodelovanju v raziskavi ter se strinjali z zvočnim snemanjem pogovora. Na začetku sem jim 
zastavila zaprta vprašanja, s katerimi sem pridobila demografske podatke in igričarske 
značilnosti udeležencev, sledila so odprta vprašanja osrednjega dela intervjuja. Udeleženci so 
lahko prosto sledili svojemu toku razmišljanja, med odgovarjanjem jih nisem prekinjala ali 
določala, kako podrobni in konkretno vezani na igro naj bodo njihovi odgovori. Posledično so 
bili intervjuji različne dolžine; najkrajši je trajal 20 minut, najdaljši pa 1 uro in 12 minut. 
Vprašanja sem postavljala od splošnih k bolj konkretnim (npr. najprej sem na splošno 
vprašala, na katerih področjih bi psihologija lahko pomagala, potem pa sem povprašala po 
področjih, ki se pojavljajo v športni psihologiji, a jih udeleženec sam ni omenil). Pri vseh 
udeležencih sem uporabila ista osnovna vprašanja, zastavljena v enakem vrstnem redu in na 
enak način, sem pa pri nekaterih udeležencih uporabila več dodatnih vprašanj. Če je 
udeleženec v katerem odgovoru že odgovoril na katero izmed mojih nadaljnjih predvidenih 
vprašanj, tega nisem znova postavila. 
Vsi intervjuji so bili zvočno posneti, da bi se pri obdelavi podatkov izognila napakam 
priklica. 
Analiza podatkov 
 
Na podlagi zvočnih posnetkov intervjujev so bili narejeni transkripti intervjujev. Za analizo 
podatkov sem uporabila kodiranje. V prvem koraku sem iz transkriptov izpisala kratke opise v 
obliki povedi, fraz ali odstavkov. Ti opisi predstavljajo kategorije nižjega reda, ki sem jih med 
sabo povezovala in integrirala v analitične kategorije višjega reda. Smiselnost poimenovanja 
in povezanost kategorij sem preverila pri enem izmed udeležencev.  
Pri vprašanjih, ki ne predstavljajo osrednjega dela raziskave, ampak so ključna za 
razumevanje e-športa in njegovega razvoja pri posamezniku (npr. »Zakaj/kako si začel 
tekmovati v igranju videoiger« in »Kakšni so tvoji cilji«), ni bilo smiselno tvoriti kategorij, zato 
so odgovori zbrani v obliki besedila. 
Za odkrivanje, ali bi določeno psihološko področje lahko bilo uporabno pri e-športu in ali 
bi določena tehnika lahko bila v pomoč tekmovalnim igralcem videoiger, sem zbrala frekvence 
odgovorov »da« in »ne« na vprašanje »Ali meniš, da je to področje uporabno v e-športu?«.  
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Rezultati in interpretacija 
 
Rezultati so predstavljeni v več poglavjih. Osrednji del rezultatov prikazuje poglavje 
Psihološka priprava pri e-športu, v katerem sem opredelila štiri glavne kategorije, ki spadajo v 
e-športnikovo pripravo na tekmovalno igranje. Za lažje razumevanje posamezne kategorije je 
v poševnem tisku zapisan tipičen primer odgovora, v oklepaju pa je oznaka igralca, ki je ta 
odgovor podal. 
Vstop v e-šport in cilji 
 
Igralci so poročali, da so najprej veliko časa posvetili preigravanju izbrane igre in se v njej 
sčasoma izboljševali. V Sloveniji so se šele pred nekaj leti začeli pogosteje organizirati dogodki, 
namenjeni tekmovanju v videoigrah. Kot je povedal udeleženec I2, »ker so se začeli odvijati 
dogodki v Sloveniji, ki jih prej ni bilo, pa me je to zelo zanimalo«. 
To je igralcem, ki so prej večinoma igrali doma, omogočilo, da se pomerijo proti 
nasprotnikom v živo. Pet od sedmih udeležencev je svojo pot v e-športu začelo s slovenskimi 
LAN-dogodki (LAN iz angl. local area network), na katerih so poželi prve uspehe. Veliko jih je 
prišlo tudi s tekmovanj v športu: »Ker sem prihajal iz športov ... in potem je bil League of 
Legends nek nadomestek tega.« (I5) Sčasoma so bili povabljeni v katero izmed ekip in začeli so 
aktivneje tekmovati v igranju videoiger. 
Udeleženci so kot cilje navedli, da si želijo igrati v močni nacionalni ligi, dobiti ponudbo za 
dobro ekipo, se dokazati s slovensko ekipo in se preživljati z dobičkom od igranja. Poleg tega 
so navajali tudi kratkoročne cilje, ki so stalno prisotni: posnemati profesionalne igralce, vsak 
dan igrati čim več, držati se načrta treningov in priti med najboljše na lestvici. 
»Gledam streame, kako ljudje igrajo, in vidim, kaj delajo, ter poskušam. Igram igre in 
delam to, kar oni delajo.« (I4) 
»Trenutno je cilj, da lahko igranje postane moj glavni vir zaslužka.« (I7) 
Udeleženca I3 in I5 sta kot dolgoročna cilja navedla še: živeti v skupnosti z ekipo (angl. 
gaming house) in postati profesionalni igralec. O teh ciljih večinoma samo razmišljajo in si jih 
ne zapisujejo. Igralci so pri postavljanju ciljev realni in si zastavljajo cilje, ki so dosegljivi, začenši 
z nacionalnimi ligami. Zavedajo se, da se preskok v profesionalno igranje ne zgodi kar tako in 
da je doseganje tega cilja zelo zahtevno. I4 je o profesionalnem igranju videoiger povedal: 
»Moraš biti res mentalno pripravljen za te stvari pa tudi zelo dober.« 
Igralci, ki se želijo izboljševati in postati uspešni, morajo igranju posvetiti veliko časa. 
Nekatere države imajo močne nacionalne lige, ki igralcem ponujajo plačilo, vendar pa večina 
držav, tudi Slovenija, takih lig še nima. Zato morajo igralci, če želijo z igranjem tudi zaslužiti, 
usklajevati igranje in šolo ali službo ter se prebiti v tuje lige. 
»Zamenjati svojo službo za igranje CS:GO-ja, in če mi uspe priti do tega, bom lahko tudi 
veliko več ur namenil CS:GO-ju in se tudi individualno dvignil na veliko višji nivo, ker čutim, da 
ga lahko imam, ampak mi trenutno malo primanjkuje časa.« (I7) 
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Lastnosti dobrega igralca 
 
Če želimo pomagati e-športnikom pri izboljševanju, napredovanju in optimiziranju 
njihovega načina igranja, je ključno razumeti, katere so tiste lastnosti, ki označujejo uspešnega 
igralca. Na podlagi odgovorov igralcev sem opredelila pet kategorij lastnosti, ki so potrebne za 
razvoj dobrega in uspešnega e-športnika. 
 
Na igro vezane lastnosti: Igralec mora biti individualno dober, kar pomeni, da je spreten v 
igranju in pozna igro na visoki ravni, zaradi česar je boljši od večine preostalih igralcev. Igralci 
navajajo, da so pri tem pomembni talent, hitri refleksi, čut za igro in dobro razumevanje igre. 
Če je igralec uspešen v eni vrsti igre, še ne pomeni, da bo samodejno uspešen tudi v drugi. Le 
individualno dober igralec lahko nadgrajuje tudi druge lastnosti, kot so lastnosti, potrebne za 
igranje v skupini, in lastnosti, vezane na odnos do igre, zaradi katerih potem postane uspešen. 
»Jaz sem ugotovil, da v LoL-u sem zelo dober, ampak recimo v first person shooterjih pa 
ne morem nikakor igrati, posledično pa mi tudi ni všeč igrati.« (I4) 
 
Ekipna naravnanost: League of Legends in Counter-Strike: Global Offensive sta ekipni igri, in 
igralci poudarjajo, da je sodelovanje z ekipo pravzaprav še pomembnejše kot to, kako dober si 
kot individualni igralec. Ekipna naravnanost pomeni, da si timski igralec in prispevaš k 
dobremu vzdušju v ekipi. I3 je definiral timskega igralca: »To bi pomenilo, da si pripravljen kaj 
žrtvovati za druge soigralce, da nisi samo ti, da moraš vse ti narediti, ker to sploh ne deluje 
tako. Ničesar ne moreš narediti sam, vse moraš delati skupaj z ekipo.« Pomembno je tudi, da 
se soigralci v ekipi razumejo. Če se razumejo in so prijatelji tudi zunaj igre, to pozitivno vpliva 
na vzdušje v ekipi. 
»To je ekipna igra, poudarek je bolj na ekipi kot pa karkoli drugega.«; »Daleč najboljše 
rezultate do zdaj sem dobil z ekipo, kjer smo se vsi načeloma dobro razumeli.« (I1) 
 
Tekmovalna naravnanost: Tekmovalno igranje videoiger se razlikuje od igranja za zabavo. 
Tekmovalni igralci igranje vzamejo resno, so med igro osredotočeni in zbrani, ter igrajo tako, 
da se poskušajo iz vsake igre kaj naučiti in se izboljševati. Imajo željo tekmovati in se dokazati. 
»Je tudi talent, ampak bolj je to, da ti igro resno vzameš, koliko časa igraš, koliko si se 
pripravljen izboljšati.« (I6) 
 
Disciplina: Pri tekmovalnih igralcih ni pomembno le to, da so motivirani za igranje, ampak 
predvsem, da so disciplinirani. To pomeni, da trenirajo vsak dan, da vztrajajo tudi ob porazih, 
igrajo tudi, ko se jim ne ljubi, in redno sledijo spremembam v igri. Trdo delajo za to, da se 
izboljšujejo in napredujejo. 
»Najtežja stvar je slediti temu, kar se spreminja, game knowledge. Ker je toliko vsega in 
tako zelo se spreminja, da če ne slediš, si takoj out.« (I2) 
I7 je predstavil svoj pogled na to, da se mu zdi disciplina še pomembnejša od motivacije: 
»Motivacija ni stvar, na katero se je dobro zanašati, saj motivacija ni konstantna in vedno 
niha. Slej ko prej bo vsakemu človeku motivacija padla in ni ga vrhunskega športnika, ki bi 
konstantno motivirano treniral. Zato se moraš zanašati na disciplino.« 
 
Psihološke lastnosti: Igralci morajo za optimalno delovanje v igri in izboljševanje samega sebe 
razviti tudi lastnosti, kot so samozavest, samokritičnost, sposobnost sprejemati kritiko, znati 
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izgubljati, znati komunicirati s svojimi soigralci. Še posebno na teh področjih lahko delujemo 
psihologi ter pomagamo e-športnikom pri doseganju njihovih ciljev in premagovanju ovir.  
»In pa da si komunikativen v ekipi, da tudi če izgubljaš, da nisi tečen, da ne začneš 'jokcat' 
takoj, saj se hitro vsem zbije morala. Moraš znati tudi izgubljati.« (I3) 
Psihološka priprava pri e-športu 
 
Na podlagi intervjujev sem opredelila štiri glavne kategorije (gl. Sliko 1), ki spadajo v e-
športnikovo pripravo na tekmovalno igranje: (a) mentalna priprava, (b) strategije treninga, (c) 
razvijanje spretnosti in (d) premagovanje ovir. Vsaka izmed teh kategorij vsebuje področja, ki 
so jih določili udeleženci v intervjujih. Slika 1 prikazuje kategorije višjega reda, področja 
priprave igralcev (kategorije nižjega reda) in odnose med njimi. Mentalna priprava, strategije 
treninga in razvijanje spretnosti vplivajo na to, kako uspešno bo igralec premagoval ovire, s 
katerimi se srečuje pred/med tekmovanjem in po njem ter v procesu treniranja. Uspešno 
premagovanje ovir pa vpliva na to, kakšen bo e-športnikov pogled nase kot na igralca. Področja 
so s primeri razložena v besedilu spodaj. 
Največ težav se je pojavljalo pri poimenovanju kategorij ter razvrščanju področij v 
kategorijah mentalna priprava in strategije treninga. Mentalna priprava zajema področja, ki 
so psihološke narave in pri katerih bi lahko igralcem s svojim delovanjem pomagal psiholog. 
Gre za področja, s katerimi se igralci opolnomočijo za spoprijemanje s stresnimi situacijami, ki 
jih prinaša tekmovalno igranje. Strategije treninga vključujejo področja, ki jih igralci načrtno 
razvijajo sami z namenom učinkovitega treniranja in jih vsakodnevno vnašajo v svoj trening. 
Seveda se ob razvrščanju nekaterih področij v posamezne kategorije višjega reda pojavljajo 
dileme. Ena izmed teh je, kam uvrstiti uravnavanje čustev. Uravnavanje čustev je eno izmed 
ključnih področij, za katero igralci zaznavajo, da bi pri njegovem razvijanju lahko pomagali 
psihologi. Zato ga je smiselno kategorizirati kot del mentalne priprave. Vendar pa se negativna 
čustva, kot sta jeza in frustracija, v veliko primerih pojavljata pri individualnih treningih, zaradi 
konfliktne komunikacije z naključnimi soigralci. Zato je uravnavanje čustev pomembno tudi 
kot strategija treninga, ki jo igralci poskušajo vsakodnevno razvijati sami. 
Druga dilema je, kam uvrstiti vztrajnost. To področje bi bilo po pomenu smiselno uvrstiti 
v strategije treninga, vendar so se igralci v svojih odgovorih navezovali predvsem na 
tekmovalne situacije, npr. »vztrajati, tudi če ekipa izgublja, in se ne predati«. Zato sem 
vztrajnost uvrstila v kategorijo mentalna priprava. Poleg tega se vztrajnost lahko povezuje s 
samogovorom, saj igralci uporabljajo samogovor za spodbujanje samega sebe. Vztrajnost bi 
lahko uvrstili tudi v kategorijo razvijanje spretnosti, podkategorijo psihološke spretnosti, saj 
gre za področje, ki ga igralci razvijajo z igranjem. 
Nastanek kategorije mentalna priprava 
 
Kategorija mentalna priprava zajema področja, ki so psihološke narave in pri katerih bi 
lahko igralcem še posebno pomagal psiholog s svojim delovanjem. Najprej sem želela 
uporabiti besedno zvezo »čustveni trening«, ki implicira, da gre za razvijanje čustvenih 
procesov (npr. uravnavanje čustev in spoprijemanje s porazom). Ker pa sem v to kategorijo 
umestila tudi področja, ki so bolj povezana s kognitivnimi procesi (npr. samogovor) ali 
socialnimi procesi (npr. komunikacija), se mi je zdelo ustreznejše, da uporabim nadrejen izraz, 
ki bo vključeval vse psihološke procese. Ime kategorije sem razvila iz angleškega izraza »mental 
coaching«, ki se v e-športnem okolju pogosto uporablja. 
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Nastanek kategorije strategije treninga 
 
V to kategorijo sem vključila področja, ki jih igralci razvijajo z namenom učinkovitega 
treniranja, zato sem najprej želela uporabiti besedno zvezo »učinkovito treniranje«. Izraz 
strategija v svojem pomenu nosi načrtovanje, zato sem se odločila za preimenovanje v 
»strategije treninga«, saj se mi zdi pomembno izpostaviti, da ne gre samo za spretnosti, ki so 
pri treniranju učinkovite in se krepijo samodejno, temveč se igralci načrtno lotijo njihovega 
urjenja tako, da jih namensko vključijo v svojo rutino treninga. 
Nastanek kategorije razvijanje spretnosti 
 
Igralci so v intervjujih večkrat poudarjali pomen mikro3 in makro4 igre ter strateških 
spretnosti. Ker gre predvsem pri mikro in makro igri za posebne spretnosti, ki jih najdemo 
samo v povezavi z videoigrami, se mi je zdelo pomembno, da oblikujem posebno kategorijo za 
spretnosti, ki so pomembne za uspešno tekmovanje v igranju videoiger. Iz tega sem potem 
izpeljala načine razvijanja teh spretnosti, ki so jih opredelili igralci. 
Nastanek kategorije premagovanje ovir 
 
Tekmovalni igralci so izpostavljeni veliko stresnim situacijam in se v procesu treniranja ter 
tekmovanja srečujejo z različnimi ovirami. Ker se te lahko pojavljajo pred/med treniranjem ali 
tekmovanjem oziroma po treniranju ali tekmovanju, se mi je zdelo pomembno oblikovati 
kategorijo, v katero sem vključila različne vrste težav, ki se pojavljajo pri igranju. Ovire, ki se 
pojavljajo, je treba prepoznati in si jih prizadevati odpraviti, saj njihovo uspešno premagovanje 
vpliva na to, kakšen bo e-športnikov pogled nase kot na igralca. 
 
3 Igralčeve zaznavne in motorične spretnosti. V igri se to kaže kot obvladovanje posameznih likov, 
uporaba hitre in pravilne kombinacije tipk, hitrost odzivanja. 
4 Spretnosti obvladovanja igre; načrt, kako se bodo igralci premikali po prizorišču in kakšni bodo 
koraki v igri. 
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Slika 1. Shema psihološke priprave. Prva številka ob področju označuje število enot (fraz, 
besed, stavkov), ki se navezujejo na to področje, razmerje pa označuje, koliko udeležencev 
se je v svojih odgovorih navezalo na to področje. 
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Mentalna priprava 
 
Kategorija mentalna priprava vključuje sedem kategorij drugega reda, ki jih sestavljajo 
področja psihološke narave. Igralci se s temi področji srečujejo tako med treningi kot med 
tekmovanji. V to kategorijo sem umestila dve psihološki tehniki, ki ju igralci samostojno 
uporabljajo, to sta samogovor in predstavljanje. Preostale kategorije predstavljajo področja, 
na katerih bi lahko delovali psihologi ter z uporabo psiholoških tehnik opolnomočili igralce za 
spoprijemanje s stresnimi situacijami in napetostmi. 
 
Vztrajnost: Udeleženci so poročali, da je za kakovostnega igralca ali ekipo ključno, da se ne 
preda prehitro, tudi če izgublja, ampak da vztraja do konca, poskuša najti napako nasprotnika 
in jo izkoristiti.  
»Mogoče kaj sem opazil, da se je dogajalo, da smo prehitro obupali kdaj. Da se je nekaj 
zgodilo in je bilo čisto doomed, potem pa smo se čisto sesuli, namesto da bi upočasnili stvari 
in poskušali razmišljati mirno.« (I2) 
 
Premagovanje miselnih blokad: Za dobro psihološko pripravljenost je ključno premagovanje 
ovir, ki igralcu preprečujejo, da bi igral tako dobro, kot zmore. I7 je povedal, da včasih odpove 
v situacijah, ko je pod hudim pritiskom, in postane živčen, ko je treba iti čez zadnjo oviro, da 
se doseže zmaga. Tak primer je, ko najprej igra sam proti trem in odigra zelo dobro ter krog že 
skoraj zmaga, potem pa ostane sam proti enemu nasprotniku, in čeprav ima veliko možnosti, 
da ga premaga, postane živčen, začne se tresti in odpove. I4 je povedal, da ko igra proti točno 
določenim igralcem, ne more zmagati ali igra veliko slabše, kot če bi igral proti nasprotnikom, 
ki jih ne pozna (kot da bi igral z zadržkom, ko igra proti določenim igralcem): 
»Če je nasprotnik dober igralec in se ga recimo bojiš ali pa ga preveč respectaš, si živčen, 
kaj bo naredil, čeprav v resnici že vnaprej veš, kaj bo naredil, ker ne naredi nekaj takega, kar bi 
bilo čisto nepričakovano in ne bi mogel vnaprej predvideti, in ne flashaš, ne activataš poola na 
Vladimirju ali kaj takega, čeprav bi v navadni igri, če ne bi igral kao proti tako dobremu igralcu, 
to vsakič naredil.« 
 
Samogovor: Igralci uporabljajo samogovor za premagovanje treme in spodbujanje samega 
sebe. S tem, ko si na glas ponovijo navodila, preusmerijo misli na to, kar je pomembno, in se 
znova osredotočijo na igranje. S samogovorom se opominjajo na stvari, ki so pomembne.  
»Vem, kaj počnem, zaslužim si biti tukaj.« (I2) 
»Dal bom vse od sebe, potem pa, kar bo, bo.« (I3)  
 
Predstavljanje: Predstavljanje je pomemben del strateške priprave na igro. Igralci v mislih 
načrtujejo potek igre, še preden se ta začne. I7 je povedal, da večkrat zapre oči in si poskuša 
predstavljati, kje bo nasprotnik, ter si točno predstavlja, kako nanj nameri križec in perfektno 
ustreli. V League of Legends igralci po prvem delu igre, v katerem izberejo like (angl. draft), 
razmišljajo o načrtu igre ter poskušajo prepoznati svoje in nasprotnikove pogoje za zmago, ki 
so odvisni od izbora likov obeh strani, ter s tem predvidevati, kako bo igral nasprotnik. 
»Ko pickam champe, razmišljam o game planu, kako moramo mi igrati, da bomo zmagali, 
in kako morajo nasprotniki igrati, da bodo zmagali. Se pravi, da vem, kaj hočejo oni delati, da 
bodo zmagali, da lahko proti temu igram.« (I4)  
 
I6 je podal primer ameriške e-športne organizacije 100 Thieves: 
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»Oni so naredili tam, kjer igrajo in vadijo kot ekipa, prav oder, stole, luči; vse utripa okoli, 
da so vedno v atmosferi, v kateri bi bili tudi na odru. Tako da mislim, da je korak v pravo smer.« 
 
Uravnavanje čustev: Uravnavanje čustev je pomemben del učinkovitega treniranja, še 
posebno pa je pomembno med tekmovanjem. Igralci so povedali, da med igro ne smejo kazati 
čustev, bistvenega pomena je uravnavanje negativnih čustev, obvladovanje jeze in izogibanje 
negativnim komentarjem, tudi če gre ekipi slabo. Pri tem si nekateri igralci pomagajo z 
globokim dihanjem. I7 je dejal, da bi lahko psihologi pomagali predvsem prepoznati čustvena 
stanja v določenih situacijah, ugotoviti, kaj privede do teh čustvenih stanj ter kako jih 
konstruktivno in produktivno uravnavati.  
»Definitivno lahko pomaga ljudem prepoznati njihova čustvena stanja v določenih 
situacijah, kaj privede do njih, kako jih izboljšati, kako jih mogoče, niti ne spremeniti, ker veliko 
ljudi se težko spremeni, ampak kako jih znati usmeriti v nekaj konstruktivnega in 
produktivnega.« (I7) 
 
Uravnavanje tesnobe: Igralci so povedali, da pri tesnobi najbolj pomagajo izkušnje. Psiholog 
lahko pomaga predvsem prepoznati sprožilce tesnobnih občutkov in predlaga, kako jih 
nadzorovati. 
»Stvar, ki najbolj pomaga, so izkušnje. Če igraš, če si večkrat v taki situaciji, boš veliko bolj 
udoben v tej situaciji, ne boš čutil te tesnobe.« (I4) 
 
Komunikacija: Igralci so poudarili, da je komunikacija zelo pomemben del igre. Komunikacija 
v igri mora biti jasna in pozitivna, brez negativnih pripomb ali obtoževanja ter širjenja 
negativne energije, saj to lahko negativno vpliva na igralce v ekipi. Pomembno je dajati samo 
koristne in uporabne informacije ter se med igro pogovarjati samo o stvareh, ki so vezane na 
potek igre. Dlje časa ko ekipa igra skupaj, bolj se igralci med sabo poznajo in vedo, katere 
informacije je treba podati kateremu igralcu. Komunikacija je lažja, če igralci zaupajo vase, se 
med sabo dobro poznajo in so v ekipi sproščeni. Na ekipo pozitivno vpliva tudi komunikacija 
in zaupanje zunaj igre. 
»Če se kaj slabega zgodi na top lanu, in če to toplaner pokaže s frustracijo, to potem vpliva 
na čisto drugo stran mape in zelo negativno vpliva na svoje soigralce.« (I6) 
»V igri je pomembno vedno dati samo koristne informacije. Če je kakšna nepomembna 
stvar, se mi zdi, da takoj, ko nekaj slišiš, da nekdo nekaj govori, možgani začnejo razmišljati, 
kaj ti je povedal, in te za trenutek odklopi, ti odvrne pozornost.« (I3) 
»Pomembno je, da se pogovarjaš, tudi da se poslušaš. Ampak predvsem, če bi rad kaj 
razčistil ali pa te kaj moti, se pogovori, daj jim vedeti, kako se počutiš, kaj ti ni kul.« (I7) 
Strategije treninga 
 
Kategorija strategije treninga se nanaša na strategije, s katerimi igralci naredijo svoj 
trening kakovosten in učinkovit. Gre za področja, ki jih igralci načrtno razvijajo tako, da jih 
namensko vključijo v svojo rutino treninga. Tudi ta področja bi lahko pomagali razvijati 
psihologi s spoznanji iz športne in kognitivno-vedenjske psihologije. 
 
Upravljanje pozornosti: Igralci so povedali, da je pred igro treba odstraniti vse moteče 
dejavnike (npr. izklopiti drug monitor), prav tako ni priporočljivo gledati na telefon ali 
preklapljati med igro in drugimi zavihki. Treniranje je učinkovito samo takrat, kadar so igralci 
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popolnoma osredotočeni. Igralci morajo biti v igri pozorni na več stvari hkrati, kar jim lahko 
povzroča težave, če se preveč osredotočijo na en vidik igre in posledično spregledajo katerega 
drugega. Pri ohranjanju pozornosti med igro pomagajo predvsem ukvarjanje s športom, zdrava 
prehrana in dober urnik spanja. Velikokrat dejavniki zunaj igre vplivajo na to, kako dobro bo v 
nekem trenutku igral igralec, kar se lahko v igri kaže kot odsotnost ali zaspanost. 
»Lahko igraš 20 iger na dan, pa se ne boš naučil toliko, kot če bi jih igral 5 zares. Tako da 
fokusiran moraš biti, ker če si fokusiran 100-odstotno na vsako igro, se boš nekaj novega naučil, 
boš postal boljši iz igre v igro, če pa nisi zbran, je to treniranje dosti manj učinkovito.« (I6) 
I4 je povedal, da tudi pri upravljanju pozornosti pomagajo izkušnje: 
»Večkrat ko prideš v igro, bolj imaš izostrene misli, večkrat si to situacijo videl, tako da ti 
ni več presenečenje, kaj bom pa zdaj naredil, ker je neka znana situacija.«  
I7 je opisal, kako zelo mora med igro vzdrževati pozornost: 
»Kar jaz počnem, je, da ko držim linijo z AWP-jem, sploh ne pomežiknem, tudi če je to ena 
minuta, ampak si štejem in gledam. Zato ker če pomežikneš, izgubiš tistih 0,2 sekunde, in to je 
dovolj.« 
 
Motivacija: Igralce najbolj motivirajo tekmovanje, sodelovanje z ekipo, zadovoljstvo ob zmagi 
in spremljanje lastnega napredka. Udeleženci so povedali, da včasih igrajo tudi, če niso 
motivirani, vendar so tedaj pogosto nezbrani in premalo osredotočeni na igranje. Posledično 
doživljajo negativna čustva, kar vodi do vnovičnega upada motivacije.  
I4 je povedal, da postane bolj motiviran za igranje, ko vidi svoj napredek: 
»Vidiš, da si 500. na serverju ali pa da si eden najboljših igralcev v Sloveniji.« 
»Pridejo dnevi, ko nisem motiviran, ampak vedno imam v glavi, da taki dnevi bodo prišli, 
s takimi dnevi se bom moral spopasti, in vedno pridem nazaj v motivacijo.« (I5) 
 
Dnevna rutina: Igralci pravijo, da je dobro vzdrževati dnevno rutino treniranja. Pri tem je 
pomemben življenjski slog – gibanje, prehrana, urnik spanja. Vse to vpliva na zbranost v igri. 
Ker v Sloveniji ni e-športnih organizacij, ki bi imele svoje trenerje in bi igralcem pomagale z 
načrtovanimi treningi, je od vsakega posameznika odvisno, ali bo vzpostavil urnik treniranja, 
in veliko e-športnikov urnika nima. Tako kot v športu morajo biti igralci zelo predani in 
disciplinirani, si postaviti cilje, se jih držati in redno trenirati. Razlika je v tem, da se mladi 
športniki lažje pridružijo klubom in s tem dobijo trenerje ter potrebno pomoč pri izboljševanju. 
V e-športu klubov in trenerjev v Sloveniji še ni, zato se morajo igralci vsega naučiti sami in se 
prebiti do visoke ravni igranja, dokler se ne pridružijo kateri izmed tujih organizacij.  
I5 pravi, da si želi postati bolj discipliniran: 
»Jaz nimam discipline, včasih zjutraj vstanem in grem takoj v igro, ampak to ni prav. Moraš 
najprej vstati, se stuširati, nekaj pojesti in šele potem igrati. Jaz tudi tega nimam, kdaj grem 
igrat, kdaj ne. Potem pridejo dnevi, ko pridem utrujen iz službe in grem vseeno igrat, take 
zadeve me najbolj uničijo.« 
 
Naravnanost k profesionalnemu igranju: Tekmovalni igralci imajo drugačno miselnost glede 
igranja kot prostočasni igralci. Za tekmovalne igralce je značilna naravnanost k 
profesionalnemu igranju, kar se kaže predvsem v namenu, s katerim igrajo. Tekmovalni igralci 
igrajo z željo po izboljševanju, napredovanju in izpopolnjevanju ter stremijo k odličnosti. 
Profesionalna naravnanost vključuje tudi resno in profesionalno vedenje tako na treningih kot 
na tekmovanjih.  
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»LoL je tudi zelo psihološka igra. Ti lahko igro igraš 8 let, kakor sem jo jaz igral, in 
eventualno boš dober, ni problema, ali boš znal igrati ali ne. Problem je samo, če boš ti imel 
attitude, če boš treniral, kakor je treba, če boš igral soloque5 zato, da boš postal boljši, ne pa 
samo zato, ker nimaš nič za početi.« (I6) 
 
Postavljanje ciljev: Udeleženci so povedali, da je postavljanje ciljev pomemben del priprave v 
e-športu. Le s postavljanjem pravih ciljev je možno doseči napredek. Na motivacijo 
najugodneje vpliva postavljanje kratkoročnih in realnih ciljev, ki pa niso pretirano časovno 
omejeni. Nezmožnost doseganja zastavljenih ciljev pri igralcih lahko povzroči razočaranje.  
I4 je povedal, kako bi pri postavljanju ciljev lahko pomagali psihologi: 
»Mislim, da bi najbolj pomagalo pri motivaciji, da se pogovoriš z igralcem, kaj je res tisti 
njegov cilj. Ali pa da sploh športnik na glas pove, kaj je njegov cilj, kaj hoče, ker se mi zdi, da 
enkrat, ko so cilji jasni, potem motivacija kar pride.« 
 
Učenje iz napak: Igralci poudarjajo, da sta pomemben del treninga prepoznavanje napak in 
učenje iz njih. To lahko storijo s pregledovanjem posnetkov iger in iskanjem točk, kjer so 
naredili napako ali bi lahko odigrali boljše. Treba je ugotoviti, ali je bila napaka že v načrtu igre 
ali pa je bil načrt dober, vendar je bila neuspešna njegova izvedba. Pri tem je pomembno, še 
posebno pri individualnih treningih, da se osredotočijo na iskanje svojih napak in iščejo načine 
za njihovo odpravljanje. 
»Težko je, ker vedno, ko izgubiš, želiš nekaj izboljšati, ampak včasih je vse, kar moraš 
narediti, obdržati to, kar si imel, in samo odigrati boljše.« (I7) 
Razvijanje spretnosti 
 
Igralci med igranjem razvijajo različne spretnosti. Glede na odgovore intervjuvancev sem 
te spretnosti razdelila v štiri kategorije. Mehanične spretnosti in spretnosti obvladovanja igre 
so spretnosti, ki so za igralca pomembne med igranjem, medtem ko se strateške spretnosti 
vežejo predvsem na pripravo na igro (priprava načrta in strategije). Za vsako kategorijo sem 
opredelila načine razvijanja teh spretnosti. Kategorije sem zaradi preverjanja veljavnosti dala 
v pregled enemu izmed igralcev, udeleženih v raziskavi, ki je potrdil njihovo oblikovanje in 
sestavne dele. Sestavni deli, označeni z zvezdico, so bili dodani pozneje na podlagi razprave z 
igralcem. 
 
Strateške spretnosti: Strateške spretnosti so pomembne predvsem v pripravah pred 
začetkom igre. Vključujejo izbor likov, ki ga naredi ekipa, ali načrtovanje poteka igre, 
predvidevanje nasprotnika in njegovega sloga igranja ter prepoznavanje pogojev za zmago. 
Strateške spretnosti se najpogosteje razvijajo ekipno, razvijejo pa se s preučevanjem 
nasprotnikovega načina igranja (igralci pogledajo pretekle igre svojih nasprotnikov in katere 
like najpogosteje igrajo nasprotniki*). 
I4 je opisal, kako se je naučil prepoznavati pogoje za zmago: 
»Poskušam razmišljati, tudi že v champ selectu, kaj moja ekipa rabi, da bo zmagala igro. 
Kako rabim igrati matchup, da bom zmagal igro, ali sploh rabim zmagati matchup ali moram 
 
5 Implementiran sistem rangiranja igralcev v igri League of Legends. Z zmagami igralec napreduje 
po lestvici višje, medtem ko se z izgubljanjem iger njegova stopnja postopoma znižuje. 
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drugim lanom pomagati pa lahko jaz izgubim lane, to se mi zdi, da sem najbolj izboljšal. Da 
sem začel prepoznavati win conditione.« 
I6 je izpostavil pomembnost pripravljalne faze pred igro: 
»Z ekipo se moramo vedno pripraviti na nasprotnika. Na začetku v igri imaš draft fazo, kjer 
moraš dobro poznati nasprotnika, ker se že tukaj lahko zmaga igra.« 
 
Mehanične spretnosti: Mehanične spretnosti pridejo do izraza med igro. Da ima igralec dobro 
razvite mehanične spretnosti, pomeni, da ima visoko razvite zaznavne in motorične spretnosti. 
To vključuje hitro in natančno zaznavanje vhodnih dražljajev na zaslonu ter izvrševanje akcije 
kot odgovor na videno (z uporabo miške ali tipkovnice). V igri se to izraža kot obvladovanje 
posameznih likov, uporaba hitre in pravilne kombinacije tipk na tipkovnici, natančnost ciljanja, 
spretnost premikanja po prizorišču, hitrost odzivanja. Igralci to v igričarskem žargonu 
imenujejo »mikro igra«. Mehanične spretnosti in obvladovanje igre na mikro ravni se pri 
igralcih delno izboljšujejo s časom. Obstajajo pa tudi načini, kako lahko igralci izboljšajo svoje 
igranje, npr. z gledanjem posnetkov dobrih igralcev, ki jih poskušajo posnemati, in gledanjem 
posnetkov svojih iger. I7 je povedal, da se mu to zdi »nujno za individualen napredek«. 
»Mikro so se vsi igralci izboljšali, ker več časa ko igraš, boljši boš.« (I6) 
 
Spretnosti obvladovanja igre: Tudi spretnosti obvladovanja igre so najpomembnejše med igro 
samo. V igričarskem žargonu se to imenuje »makro igra«. Makro igra pomeni načrt, kako se 
bodo igralci premikali po prizorišču in kakšni bodo koraki v igri. Gre za strateško premikanje 
igralcev po prizorišču, izvajanje pritiska, pridobivanje ciljnih objektov in sprejemanje odločitev 
ekipe. To je pravzaprav najpomembnejši del igre. Za uspešno obvladovanje igre sta pomembni 
dve kognitivni funkciji: strateške spretnosti in sprejemanje odločitev. Strateške spretnosti 
igralcu omogočajo orientacijo v virtualnem prostoru za najproduktivnejši izid. Sprejemanje 
odločitev pa za igralca pomeni hitro prepoznavanje zahtev v igri in izbiro primerne strategije 
za uspešno izpolnitev teh zahtev. Dobra razvitost teh funkcij se v igri kaže v tem, da znajo 
igralci razbirati informacije z zemljevida, sprejemati hitre in pravilne odločitve, učinkovito 
razpršiti pozornost, slediti sočasnemu dogajanju na več lokacijah in procesirati več virov 
informacij hkrati (kar govorijo soigralci, kar razberejo z zemljevida in kar vidijo v danem 
trenutku). To so spretnosti, ki jih večinoma razvijajo ekipno, z gledanjem posnetkov svojih iger 
z ekipo*, si zapisujejo opažanja in o njih komunicirajo s soigralci.  
»Po mojem je najbolj pomembna res strategija oz. draft in pa plan igre, kaj hočeš doseči, 
okoli česa hočeš igrati, pa da se potem tega držiš.« (I2) 
 
Psihološke spretnosti: Igralci z dolgotrajnim igranjem razvijajo tudi določene psihološke 
spretnosti, ki so pomembne med igro samo in jim pomagajo pri doseganju optimalnih 
rezultatov. Izpostavili so, da se z igranjem razvijajo predvsem: zbranost med igro, uporaba 
samogovora, učinkovito delovanje v ekipi, pozitivna naravnanost in sprejemanje kritike. Igralci 
se znajo med igro tudi hitreje in lažje umiriti, so profesionalno naravnani ter so pred in med 
igro manj tesnobni. Te spretnosti razvijajo tako, da se držijo urnika treniranja, ne iščejo napak 
pri drugih ter se med igro kar najbolj potrudijo in dajo vse od sebe.  
»Malo bolj pametno igram, malo bolj sem dovzeten za kritiko, malo bolj sem tudi 
pozitiven, veliko manj negativen.« (I7) 
 
Igralci League of Legends so v intervjujih poudarili, da se tekmovalno igranje močno 
razlikuje od individualnega. Pri individualnem igranju, ki je neke vrste individualni trening, igro 
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igrajo čisto drugače. Igranje je bolj sproščeno in namenjeno preizkušanju novih stvari (npr. 
novih likov in strategij). Tako njihovi soigralci kot nasprotniki so naključni in s soigralci se ne 
pogovarjajo prek glasovne aplikacije. Pri individualnem igranju se lahko zgodi, da niso dovolj 
pozorni ali igrajo preveč agresivno, medtem ko pri tekmovalnem igranju po navadi igrajo 
previdneje, ker ne želijo narediti napake. Zato se pred pomembnejšimi tekmami ali turnirji še 
posebej pripravljajo. V Tabeli 2 so navedene vrste priprav, ki jih igralci intenzivneje izvajajo 
pred tekmovanji. Razdelila sem jih na individualne priprave (izvaja jih vsak igralec individualno) 
in ekipne priprave (izvajajo jih igralci skupaj kot ekipa). 
 
Tabela 2. Vrste priprav 
Individualne priprave Ekipne priprave 
- Individualno treniranje (angl. soloque) 
- Učenje igranja novih likov in njihovo 
treniranje 
 
Tik pred tekmovanjem: 
- Ogrevalna igra 
- Zadovoljene osnovne potrebe 
- Odstranitev motečih dejavnikov 
- Ekipni treningi (angl. scrims) 
- Priprava strategije 
- Trening s trenerjem 
- Preučevanje nasprotnikov 
 
I4 je o svoji individualni pripravi povedal: 
»Se prav prisilim igrati champe, ki jih normalno ne bi igral v soloque, ker se mi ne zdijo 
tako dobri za soloque experience. Jih poskušam igrati v flexu ali pa na kakšnem drugem 
accountu, samo zato, da jih potem lahko igram v teamsih.« 
Premagovanje ovir 
 
Tako kot pri športu tudi pri e-športu tekmovalci lahko naletijo na ovire ali težave, ki jim 
onemogočajo, da bi igrali tako dobro, kot zmorejo, in da bi dosegali cilje, ki si jih želijo. Ovire 
ali težave se lahko pojavijo pred/med tekmovanjem ali po njem. 
Pred tekmovanjem se lahko pojavi povečana anksioznost, ki jo igralci občutijo, kadar 
ocenijo tekmovanje kot njim pomembno ali če svoje nasprotnike zaznavajo kot zelo dobre. 
Pojavi pa se lahko tudi pozitivno pričakovanje. Igralci poročajo, da se včasih pred tekmovanjem 
ne pripravijo dovolj; npr. pridejo na računalnik zadnjo minuto, ne da bi se prej miselno ogreli 
ali odigrali ogrevalno igro. 
Igralci so kot najpogostejše ovire, s katerimi se spoprijemajo med potekom tekmovanja, 
navedli, da igrajo z zadržkom, prehitro obupajo, krivijo sebe za napake, postanejo nervozni, če 
je igra napeta, postanejo razdraženi in igrajo nepremišljeno. Če se začetek igre ne odvija po 
njihovih načrtih, lahko med igranjem občutijo žalost ali jezo. 
»Zdi se mi, da bolje igraš, ko se zabavaš in si sproščen. Ko si živčen, si napet, cela ekipa je 
napeta, prav čuti se to. Pa vse se mi zdi malo bolj posiljeno, tudi playi, hočeš nekaj forsirati, kar 
nehaš igrati smart, greš igrat na prvo žogo.«; »Pa tudi če izgubiš kakšno rundo svoji ekipi, po 
nepotrebnem umreš, da imaš vseeno confidence delati pravilne playe, če jih runda kliče. Če 
imaš pozicijo, jo moraš prepoznati in biti dovolj confident, da vzameš solo duel, če misliš, da je 
to pametno.« (I7) 
38 
 
Po tekmovanju se težave najpogosteje pojavijo, če igralci niso zadovoljni s svojim 
rezultatom ali igranjem, ki so ga pokazali. Udeleženci so povedali, da se predajo negativnim 
čustvom ter se počutijo jezno, žalostno in razočarano. V takih primerih se lahko zgodi, da takoj 
po igri ne želijo komunicirati s svojimi soigralci.  
I7 je izpostavil: 
»Ampak to je po mojem po igri največji problem, da so ljudje zafrustrirani in se ne znajo 
normalno pogovoriti in reči: ‘Saj smo v bistvu dobro igrali, gremo skupaj čez napake, dajmo se 
pogovoriti, dajmo se izboljšati, to nam daje opcijo za napredovanje.’« 
 
Težave se lahko pojavijo tudi med treniranjem. E-športniki se marsikdaj znajdejo v 
obdobjih, ko njihova individualna raven igranja niha. Takšna nekonsistentnost je lahko 
posledica neustreznega treniranja, znižanega samozaupanja, slabe zbranosti ali zunanjih 
dejavnikov, ki se odvijajo v e-športnikovem življenju.  
Tak primer je podal I7, ki je poročal o slabši individualni ravni igranja kot v preteklosti, kar 
pripisuje pomanjkanju časa in posledicam poškodbe, zaradi katere je moral spremeniti način 
igranja:  
»Pa ne bi tega sploh povezal s svojo starostjo, bolj s tem, da ne morem toliko igrati, pa 
tudi se mi zdi, da sem malo spremenil, kako igram, celo pozicijo.« 
Negativna čustva pri igranju 
 
Negativna čustva pri igranju so ena izmed ovir, s katero se igralci nenehno srečujejo, hkrati 
pa močno vpliva na njihovo igranje. Zato je uravnavanje čustev med ključnimi spretnostmi, ki 
bi jo morali tekmovalni igralci razvijati. Kot najpogostejša negativna čustva, ki se pojavljajo ob 
igranju, so udeleženci navedli jezo, frustracijo, razočaranje in žalost. 
Razočaranje in žalost se najpogosteje pojavljata ob morebitni izgubljeni igri ali 
pomembnem tekmovanju. Jeza in frustracija se največkrat pojavljata v dveh primerih: a) v 
odnosu do sebe, če so na tekmi slabo odigrali ali večkrat ponovili isto napako, in b) v odnosu 
do drugih pri individualnem treniranju. Pri individualnem treniranju je igralcem omogočeno 
pisno komuniciranje v igri s svojimi soigralci in nasprotniki, ki so naključni. Največkrat jih 
razjezi, če soigralci izpostavljajo njihove napake ali jih po krivem obdolžijo za stvari, ki naj bi 
jih naredili narobe. Problem nastane, če se igralec potem z njimi zaplete v negativno 
komunikacijo in ni več osredotočen na igranje. 
I5 je o vplivu negativnih čustev na igranje povedal:  
»Čeprav včasih misliš, da ne, ampak vseeno vpliva. Mislim, da igraš manj fokusirano in bolj 
na avtopilotu. Igraš samo zato, da igraš, in se nič novega ne naučiš.« 
 
Celostni pogled na e-športnika 
 
V to kategorijo sem umestila tri področja, ki so jih omenili igralci in so se mi zdela 
pomembna, vendar jih nisem mogla vključiti v katero drugo kategorijo. Vključuje promocijo 
sebe kot igralca, samozaupanje in življenjske spretnosti. Tekmovalni igralci morajo sami 
poskrbeti za svojo prepoznavnost in se pozitivno predstavljati v igričarski skupnosti. Poleg 
dobrih rezultatov v igri je to eden izmed dejavnikov, da jih opazi kakšna organizacija. 
»Ampak da se ne znam najbolj promovirati, kar je zelo pomembno. Mislim, da če bi znal 
to boljše delati, da bi sedaj brez problema kje igral.« (I3) 
39 
 
Težave z ustreznim predstavljanjem sebe so lahko povezane z nizkim samozaupanjem. 
Igralci morajo zaupati vase in v svoje sposobnosti, da lahko nekaj dosežejo in da so lahko 
uspešni. Samozaupanje vpliva na to, kako dobro bo igralec nastopal, zato je pomembno, da 
oblikuje realno samozaupanje, ki je v skladu z njegovimi dejanskimi sposobnostmi in znanjem. 
Razvijanje samozaupanja bi lahko bilo tudi del mentalne priprave, vendar sem v tem primeru 
imela v mislih samozaupanje kot trajno lastnost, ki je del osebnosti igralca in se povezuje s 
tem, v kolikšni meri bo igralec poskrbel za svojo prepoznavnost. Vsekakor pa je samozaupanje 
odvisno tudi od trenutnih dejavnikov, ga je treba razvijati in je kot tako tudi pomemben del 
mentalne priprave. 
V to kategorijo sem uvrstila tudi življenjske spretnosti. Te posamezniku omogočajo uspeh 
v okoljih, v katerih živi (Gould in Carson, 2008). Igralci so večkrat omenili, da so za normalno 
delovanje v ekipi pomembne socialne spretnosti, kot so prilagajanje, reševanje konfliktov in 
prizadevanje k enotnosti, kar ekipi omogoča uspešno doseganje ciljev. 
Drugi dejavniki, ki vplivajo na igranje 
 
Tekmovanje od doma ali v živo (angl. online ali offline): Igralci poudarjajo, da je velika razlika, 
če tekmovanje poteka od doma prek spleta ali v živo. Igralci večinoma raje igrajo v živo, hkrati 
pa imajo na tekmovanjih v živo večjo tremo, kot če igrajo prek spleta. Igranje od doma prinaša 
tudi nekatere prednosti, kot sta domače okolje in oprema (miza, stol, računalnik).  
I5 je opisal svojo izkušnjo z igranjem na odru:  
»In pred igro oz. preden smo se usedli za računalnike, ko smo čakali na igro, ja, imaš tremo. 
Ampak ko enkrat začneš igrati, ko vidiš, da delaš nekaj, kar si delal že tolikokrat, veš, kaj se 
dogaja, si v svojem elementu in trema izgine.« 
»Mogoče samo, da je drugačna pozicija stvari, da mogoče nimaš toliko prostora, kot bi si 
želel imeti, pa nimaš stola tako dvignjenega, kot bi hotel imeti, ampak to so take minimalne 
stvari, na katere sem zdaj že navajen in mi ni problem.« (I4) 
»Je pa ogromna razlika med online in offline in jaz sem nekdaj veljal za ogromnega 
onlinerja, ker sem imel neverjetne performance, ki jih offline nikoli nisem mogel ponoviti na 
lanih, ki so bili meni pomembni.« (I7) 
   
Stalnost ekipe: V League of Legends polovica sezone traja približno tri mesece, v Counter-
Strike: Global Offensive pa so bolj priljubljeni posamezni dogodki in turnirji, ki jih organizirajo 
različni organizatorji. Zato menjavanje ekip ni nekaj neobičajnega, sploh pri ekipah in igralcih, 
ki niso del profesionalnih organizacij. Igranje z isto ekipo prinaša določene prednosti, kot so 
razvijanje strategije in načrta igranja, sinergija, razumevanje soigralcev tudi na nebesedni ravni 
ter navezovanje stikov zunaj igre, kar lahko pomaga v igri. Včasih pa dolgotrajno igranje v isti 
ekipi vodi do neizpolnjenih pričakovanj ali naveličanosti, še posebno če so v ekipi nerešeni 
konflikti. V takih primerih lahko nova ekipa pomeni svež začetek. 
»Ker po navadi so dejansko tudi kakšne frustracije med igralci, ki se naberejo skozi čas.« 
(I3) 
»Mislim, da je važno, da je ekipa dobro organizirana, da je nekdo, ki vodi vse skupaj; kakor 
hitro je vsak za sebe, je katastrofa.« (I2) 
 
Vloga trenerja: Profesionalne e-športne organizacije imajo trenerje, analitike in drugo 
podporno osebje, ki igre spremljajo in igralcem pomagajo pri izboljševanju. Trenerji morajo 
igro zelo dobro poznati in razumeti. Trener sodeluje pri pripravi strategije igre in ogledu 
40 
 
posnetkov iger ter izpostavi, kaj je šlo narobe in kaj naj igralci poskušajo v prihodnje popraviti. 
Če trenerja nimajo, lahko igralci to naredijo sami, vendar lahko trener ponuja objektivnejši 
pogled na potek igre. Včasih se zato ekipa odloči za nekaj srečanj s trenerjem, ki jim lahko pri 
tem pomaga. 
 »Z nami je šel kot gledalec v te igre, da je gledal igre, in si je zapisoval točke, v katerih smo 
naredili napako; neke časovne točke, kdaj v igri se je kaj slabega zgodilo oz. kaj smo narobe 
odigrali. Potem smo šli skupaj to pogledat preko Discorda in nam je vse povedal ter smo potem 
to poskušali popraviti za vnaprej. Ali pa da smo videli sami pri sebi, kaj smo narobe naredili. To 
je zelo dobro.« (I3) 
Uporabnost psihologije na področjih v e-športu  
 
Udeležence sem na koncu intervjuja neposredno vprašala, ali menijo, da so našteta 
področja oz. spretnosti uporabna v e-športu. Področja so bila izbrana na podlagi raziskovalnih 
intervjujev v člankih Himmelsteina idr. (2017) in Collinsa (2017). Mnenja udeležencev so 
povzeta v Tabeli 3. Zapis »nisem prepričan« označuje, da je udeleženec odgovoril: (a) da ni 
prepričan, (b) da pri njem sodelovanje psihologa na obravnavanem področju ne bi bilo 
učinkovito, se mu pa zdi, da bi lahko bilo v pomoč drugim igralcem, ali (c) da se mu področje 
zdi pomembno, vendar ne ve, ali bi pri tem lahko pomagali psihologi. Pri igralcu I4 vprašanje 
o področju samogovora ni bilo zastavljeno zaradi napake raziskovalke.  
 
  
41 
 
 Tabela 3. Uporabnost psiholoških tehnik in veščin v e-športu 
 
Iz intervjujev je razvidno, da se udeležencem področja zdijo pomembna v e-športu. 
Uravnavanje tesnobe je področje, za katero so se vsi udeleženci strinjali, da je koristno v e-
športu in da bi pri tem lahko pomagali psihologi. Ker se igralci s tesnobo verjetno srečujejo v 
različnih življenjskih situacijah in ne samo v igri, se jim morda zdi primernejše kot področje, na 
katerem lahko pomaga psiholog. I6 je izpostavil primer: 
»Magifelix, on je kot najboljši evropejski soloque igralec, vsi ga hvalijo, kako je dober, imel 
je ne vem koliko računov med top 10 na lestvici. Ampak so vsi rekli, da ima probleme z 
nastopanjem na odru. Tako da po mojem, če bi imel dostop do enega dobrega psihologa, ki bi 
z njim delal na tem, bi lahko dosegel marsikaj. Tako da definitivno vidim, da bi psiholog lahko 
pomagal pri tem.« 
Postavljanje ciljev, uravnavanje čustev, motivacija in komunikacija so področja, za katera 
se je šest od sedmih udeležencev strinjalo, da so uporabna v e-športu. Znova gre za področja, 
ki jih razvijamo in potrebujemo za kakovostno delovanje v življenju, zato se morda igralcem 
zdi, da smo psihologi za ta področja bolj opremljeni s strategijami in tehnikami, ki bi jim bile v 
pomoč pri razvijanju teh spretnosti. I4 je povedal, da bi psihologi lahko pomagali pri razvijanju 
zaupanja in povezanosti ekipe. 
Za področje upravljanja pozornosti so štirje udeleženci povedali, da se jim ne zdi, da bi 
lahko bila psihologija uporabna na tem področju v e-športu, ali da dvomijo o tem, ali je ravno 
psiholog tista oseba, ki jim lahko pomaga. Razlog za to je lahko, da igralci niso podrobneje 
seznanjeni z delom psihologov in si ne znajo predstavljati, kako bi lahko psiholog pomagal na 
področjih, ki so bolj vezana na igro. 
I1 je o uporabnosti psihologije v e-športu povedal:  
»Mogoče bi lahko psiholog pomagal, sicer ne vem, kaj točno dela psiholog, ker še nikoli 
nisem bil pri psihologu, ampak se mi zdi, da bi lahko pomagal glede nekih življenjskih 
spretnosti, večinoma izven igre. Zdi se mi, da bi lahko večinoma veliko več pomagal izven iger 
kakor v igri.« 
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»Tako da psiholog bi lahko pomagal, ampak ta psiholog bi moral res dobro razumeti igro.« 
(I6) 
 
Igralci psihologe dojemajo kot osebo, s katero bi se lahko pogovorili, in iz intervjujev je 
razvidno, da se jim zdi, da bi lahko psihologi pomembno prispevali k njihovi psihološki pripravi. 
»Jaz sem bil prepričan in sem še zdaj prepričan, da bi meni kot igralcu to ogromno prineslo, 
če bi imeli športnega psihologa, ampak pri nas je bil vedno problem dobiti sploh coacha.« (I7) 
»Jaz kakor dojamem psihologe, je, da delajo skozi pogovor in velikokrat je dovolj samo, da 
poveš stvari. Zato ker mi, ki veliko igramo, smo ali na Discordu, se tam pogovarjamo, pa ni glih 
čustev, ampak je samo, kako igraš, kaj delaš, je samo igra, igra, igra in vse, kar se dogaja, se 
nabira v tebi. Po navadi tudi starši ne podpirajo veliko igranja iger, tako da se ne moreš z njimi 
o tem pogovarjat in je po mojem kakšen tak odkrit pogovor človeka, ki bi te samo poslušal pa 
poskušal razumeti, ni nujno, da te razume, ampak poskuša, pa da je tam, bi lahko zelo 
pomagal, da ne držiš vsega v sebi.« (I4) 
Igralci so menili, da psihologi poznamo nekatere tehnike in strategije, ki bi jim pri 
razvijanju teh področij lahko pomagale. 
»Če do porazov pristopaš konstruktivno in odprto ... da poskusiš svoje napake razdelovati 
in potem na njih delati, potem res lahko gradiš in rasteš do neverjetnih ravni, in tu se mi zdi, 
da je psihologija zelo pomembna. Zdi se mi, da se da tudi brez psihologa, odvisno od ljudi, 
ampak psiholog ziher pomaga. No, zdi se mi, da se tak ‘growth’ da doseči tudi brez psihologa, 
ni zdaj to nujno, ampak definitivno bi to pripomoglo skoraj vsem.« (I7) 
 
Med intervjuji so udeleženci izpostavili določene veščine, ki bi jih sami še zlasti radi 
razvijali in za katere se jim zdi, da bi pripomogle h kakovostnejšemu treniranju. To so področja 
uravnavanja čustev, uravnavanje tesnobe in ohranjanja motivacije. 
 »Rad bi bil imun na negativna čustva pri igranju, da bi bil untiltable, da me ne bi mogli 
razjeziti.« (I3) 
»Kako ohranjati pozitiven mindset, ko gre ekipi slabo, in kaj bi bili neki triggerji, ki bi 
pomagali ekipi se resetat mentalno in se vrniti čisto popolnoma nazaj v igro, kaj bi bile dobre 
tehnike, da bi na njih delal. Pa mogoče še kaj narediti, če si pod hudim pritiskom, res postaneš 
zelo nervous.« (I7) 
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Razprava 
 
V magistrskem delu sem poskušala pridobiti vpogled v to, kateri psihološki dejavniki so 
pomembni pri tekmovalnem igranju videoiger in na kakšen način vplivajo na igralce. Na 
podlagi intervjujev sem oblikovala shemo psihološke priprave pri e-športu, ki vključuje 
področja, ki jih e-športniki zaznavajo kot pomembna in jih je treba razvijati, da bi dosegli želene 
rezultate. 
Presenetilo me je, kako introspektivni in samozavedajoči so bili udeleženci raziskave. 
Odkrito so spregovorili tudi o pomanjkljivostih, ki jih opažajo pri sebi in svojem načinu igranja. 
Iz intervjujev je razvidno, da dobro ozaveščajo čustvene in miselne procese, ki se v njih odvijajo 
med igranjem. Udeleženci so pri postavljanju ciljev realni in se zavedajo, da ne morejo narediti 
preskoka v katero izmed profesionalnih lig, ne da bi se prej dokazali v manjših ligah, ter da je 
treba za uspeh v e-športu v pripravo vložiti ogromno truda. Postavljajo si dosegljive in realne 
cilje, kar sta dve izmed značilnosti postavljanja ciljev po teoriji SMART, ki jo kot pomembno 
osnovo za razvijanje veščin e-športnikov omenja tudi Collins (2017).  
T. L. Taylor (2012) poudarja, da je tekmovanje v živo bistvo e-športa, čeprav e-športniki 
svoje spretnosti razvijajo s treniranjem prek spleta. To so potrdili udeleženci raziskave, ki 
veliko raje tekmujejo v živo, čeprav se pri tekmovanju v živo spopadajo z izzivi, kot sta 
drugačno okolje in oprema, ki ju zagotovi organizator (npr. drugačno razmerje med višino mize 
in stola, kot ga imajo v domačem okolju, monitor z drugačnimi specifikacijami). Poleg tega pri 
tekmovanju v živo občutijo več strahu in tesnobe. Hays (2012) ugotavlja, da igranje pred 
ocenjujočim občinstvom lahko, še zlasti za igralce, ki večino časa trenirajo sami, ne da bi jih pri 
tem kdo opazoval, poviša raven vzburjenosti in anksioznosti. Razmišljanje o tem, da te nekdo 
opazuje in ocenjuje, lahko sproži zaskrbljenost, da nastop ne bo brezhiben, in pretirano 
osredotočanje na morebitne napake. Za spoprijemanje z neželenimi in motečimi negativnimi 
čustvi ter mislimi morajo izvajalci pogosto uporabljati samogovor in druge kognitivno-
vedenjske tehnike, ki jih poznajo. Samogovor je ena izmed tehnik, ki jo tekmovalci sami 
pogosto uporabljajo pred pomembnimi tekmovanji za premagovanje treme in spodbujanje 
samega sebe. Igralci uporabljajo tudi tehniko predstavljanja kot pomemben del strateške 
priprave na igro. Čeprav tehnike predstavljanja ne uporabljajo na klasičen način, kot je 
značilno za športnike, ki načrtno urijo predstavljanje ob pomoči svojih trenerjev ali psihologov, 
jo e-športniki uporabljajo za načrtovanje poteka igre. Zanje predstavljanje pomeni predvsem 
razmišljanje o tem, kako bo igral nasprotnik, ali predstavljanje, kje bo nasprotnik in kako bo 
igralec izvedel določeno akcijo. 
Na podlagi intervjujev sem opredelila pet kategorij lastnosti, ki so potrebne za razvoj 
dobrega in uspešnega e-športnika: na igro vezane lastnosti, ekipna naravnanost, tekmovalna 
naravnanost, disciplina in psihološke lastnosti. Kategorije so podobne značilnostim 
profesionalnega igralca, kot jih navaja T. L. Taylor (2012): obvladovanje igre, strateško 
razmišljanje, izurjena improvizacija ter socialne in psihološke veščine. Njene karakteristike 
obvladovanja igre, strateškega razmišljanja in improvizacije so pri meni povzete v lastnostih, 
vezanih na igro. Te lastnosti podrobneje razdelam v shemi psihološke priprave, kjer pri 
razvijanju spretnosti ločim tako strateške spretnosti kot spretnosti obvladovanja igre (te 
vključujejo improvizacijo). 
Moja shema psihološke priprave pri e-športnikih vključuje tri kategorije: mentalna 
priprava, strategije treninga in razvijanje spretnosti. Vsaka kategorija vsebuje področja, ki jih 
e-športnik lahko razvija in so pomembna za njegov uspeh. Uspešno razvijanje teh področij 
vpliva na premagovanje ovir, s katerimi se e-športnik srečuje, uspešno premagovanje ovir pa 
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vpliva na to, kakšen je e-športnikov pogled nase in njegovo zaznavanje samega sebe. Podobna 
področja so dobili Himmelstein idr. (2017), ki so s pomočjo intervjujev raziskovali razlike v 
učinkovitosti uporabe psiholoških potencialov pri igralcih igre League of Legends. Opredelili so 
dve večji kategoriji, in sicer tehnike, ki se uporabljajo za doseganje optimalne stopnje igranja, 
in ovire, s katerimi se srečujejo tekmovalni igralci iger. Podobno so opredelili ohranjanje 
motivacije, komunikacijo, prilagajanje nasprotnikom, postavljanje ciljev in individualno 
treniranje. Čeprav se kategorije (njihova poimenovanja in konkretnost) razlikujejo od tistih, ki 
sem jih uporabila sama, so si področja vsebinsko podobna. Himmelstein idr. npr. kot tehniko 
za doseganje optimalnega stanja igranja omenjajo tudi »igrati pametno«, kar sem sama skupaj 
s še nekaterimi drugimi lastnostmi umestila med spretnosti obvladovanja igre ali »makro 
spretnosti«. Čeprav so Himmelstein idr. opredelili eno kategorijo tehnik, ki jih igralci 
uporabljajo za doseganje optimalne stopnje igranja, sem se sama odločila psihološko pripravo 
razdeliti na podkategorije, saj se mi zdi za pomoč pri oblikovanju treningov in sistematične 
priprave na tekmovanja pomembno razlikovati področja tudi glede na to, kje v procesu 
priprave se razvijajo in na kakšen način. Med intervjuji so udeleženci raziskave omenjali tudi 
področja, ki so jih Himmelstein idr. opredelili kot ovire, s katerimi se srečujejo tekmovalni 
igralci iger: neučinkovito uravnavanje čustev, negativne posledice napak, nezmožnost 
uravnavanja čustev, težave z igranjem pod pritiskom in pomanjkanje samozavesti. 
Zelo pomembna kategorija je razvijanje spretnosti, ki vključuje spretnosti, nujne za 
uspešno tekmovanje v igranju videoiger. Igralci običajno ločujejo med »mikro« in »makro« 
spretnostmi, ki so v moji shemi poimenovane kot mehanične spretnosti in spretnosti 
obvladovanja igre. Zato bi morali igralci, trenerji in preostali svetovalci izkoriščati treniranje 
obeh vrst spretnosti (Himmelstein idr., 2017). Poleg mikro in makro spretnosti dajejo igralci 
velik poudarek še strateškim spretnostim, v intervjujih pa so se kot pomembne izkazale tudi 
nekatere psihološke spretnosti. 
Z intervjuji se je pokazalo, kot je ugotovila že T. L. Taylor (2012), da e-športniki običajno 
postopoma sestavljajo koščke svoje e-športne kariere, kakor dobro pač znajo. Igralci so se 
vsega v zvezi z igro naučili sami. V Sloveniji še ni e-športnih organizacij, ki bi igralcem ponujale 
podporo in vzpostavljale rutino rednih treningov, kot to športnikom omogočajo razni klubi. 
Igralci nimajo organiziranih rednih treningov, ampak je odvisno od njih, koliko so zmožni 
vzpostaviti disciplino; večina jih nekatere dni redno trenira, nekatere pa sploh ne. Če želijo 
pomoč trenerjev, jih morajo poiskati v tujini in jih kot v športu tudi sami financirati. Šele ko se 
igralci sami prebijejo do dovolj visoke ravni, da si ustvarijo dober sloves, si ustvarijo možnost, 
da se pridružijo kateri izmed organizacij.  
Poleg tega T. L. Taylor (2012) opaža, da morajo igralci, ki želijo igranje nadaljevati do 
profesionalne ravni, pogosto izobraziti in pravzaprav prepričati ljudi okoli sebe (najpogosteje 
starše in druge družinske člane), da ta pot zanje pomeni možnost uspeha.  
Med intervjuji je do izraza močno prišel žargon igralcev. Izrazi, ki večinoma izhajajo iz 
angleškega jezika, kot so pickati championa, win condition, matchup in draft faza, so bralcu, 
ki področja videoiger in e-športa ne pozna, lahko nerazumljivi ali jih težko umesti v kontekst. 
Tovrstni izrazi so se med pogovori pojavljali praktično v vsaki drugi povedi. Z namenom prikaza 
izraznosti žargona sem v magistrsko delo vključila dobesedne navedke igralcev, ki jih slogovno 
nisem spreminjala, temveč sem jih poskušala razložiti v dodanem besedilu. Ker se v večini iger 
uporablja angleški jezik, je v pogovorih, ki se nanašajo na igro, igralcem lažje uporabljati 
angleške izraze. Zaradi uporabe univerzalnih izrazov se med sabo razumejo tudi igralci, ki ne 
govorijo istega jezika. Čeprav je uporaba angleških izrazov za igralce logična in najpreprostejša, 
pa sem sama zato imela precej težav pri pisanju teoretičnega dela magistrskega dela. Veliko 
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izrazov sem na novo prevedla sama, saj v slovenščini zanje ni uveljavljenih prevodov, v 
pogovorih pa se uporabljajo v angleščini. 
Ena izmed težav, s katero sem se srečala pri pisanju, je dostopnost strokovnih virov. 
Medtem ko v slovenščini strokovne literature s področja e-športa ni, se v tujih jezikih najdejo 
strokovni viri (knjiga T. L. Taylor Raising the stakes je bil eden izmed ključnih virov črpanja 
informacij za teoretično osnovo moje raziskave), vseeno pa sem precej informacij pridobila 
tudi prek blogov, forumov in spletnih strani, ki ponujajo statistiko e-športa, ter z lastnim 
opazovanjem, spremljanjem in vključenostjo v e-šport. Vendar se mi zdi za razumevanje e-
športa pomembno, da spremljamo tudi tovrstne vire, če želimo v popolnosti razumeti, kaj je 
e-šport in kako se odvija v realnem kontekstu. 
Omejitve raziskave 
 
Kot vsaka raziskava ima tudi moja omejitve, ki jih je treba upoštevati. Prva omejitev, ki 
izhaja predvsem iz metodološke oblike kvalitativnega raziskovanja, je subjektivnost kategorij. 
Drug raziskovalec bi morda na drugačen način poimenoval in opredelil kategorije, vendar sem 
poskušala razložiti in argumentirati, kako je ta proces potekal pri mojem raziskovanju. Gre za 
področja, ki jih je težko popolnoma ločevati med sabo in se v procesu treninga in priprave prav 
gotovo med sabo povezujejo. Vzemimo za primer uravnavanje čustev in komunikacijo; če bo 
igralec frustriran, bo to najverjetneje izrazil skozi komunikacijo. Nekatere lastnosti, spretnosti 
ali področja bi tako lahko umestili v več kategorij. 
Druga omejitev izhaja iz majhnosti vzorca, čeprav narava kvalitativnega raziskovanja 
običajno dovoljuje manjše vzorce, pri čemer je ključna teoretska nasičenost. Glede na to, da 
je bilo v raziskavi udeleženih sedem e-športnikov, bi rezultate težko posplošili na celotno 
populacijo e-športnikov. Ker so se odgovori začeli ponavljati in jih je bilo mogoče združevati v 
kategorije, sem na tem mestu raziskavo končala. Poleg tega so bili vsi udeleženci 
polprofesionalni e-športniki – nobeden izmed njih ni profesionalni igralec in mu igranje 
trenutno ne pomeni glavnega vira zaslužka. Potrebe profesionalnih igralcev se lahko 
razlikujejo od tistih pri polprofesionalnih, zato bi z enako raziskavo pri profesionalnih igralcih 
morda dobila drugačne rezultate.  
Tretja omejitev raziskave je ta, da je bilo šest od sedmih udeležencev igralcev igre League 
of Legends in le en udeleženec igralec igre Counter-Strike: Global Offensive. Ker je bil moj cilj 
pridobiti čim več informacij, sem vključila igralce obeh iger, vendar pa bi lahko vključitev več 
igralcev igre Counter-Strike: Global Offensive prispevala k opredelitvi dodatnih področij, 
morda bolj specifično vezanih na prvoosebne strelske igre. 
Kar vidim kot četrto omejitev v raziskavi, je starost udeležencev, ki je bila med 18 in 28 
let. Starostno udeleženci ustrezajo populaciji tekmovalnih igralcev videoiger, vendar pa bi bilo 
morda treba vključiti tudi mlajše udeležence. V splošnem velja prepričanje, da imajo mlajši 
igralci prednost zaradi hitrejšega odzivanja in procesiranja informacij. Po drugi strani imajo 
starejši igralci več izkušenj z igro in drugačen odnos do igranja. Igralci so namreč poudarjali, da 
so se s starostjo in izkušnjami razvijali kot igralci, kar pomeni, da bi lahko bile ugotovitve pri 
mlajših udeležencih drugačne. V praksi profesionalne ekipe poskušajo pridobiti čim mlajše 
igralce, verjetno da lahko razvijajo njihove spretnosti. Vseeno pa je na tem mestu smiselno 
razmisliti, kakšne prednosti ekipi prinesejo starejši, bolj izkušeni igralci. Poleg tega je 
pomembno, kako se igralec počuti pripravljenega, ne glede na njegovo starost. 
Vse udeležene v raziskavi poznam z LAN-dogodkov, kar je po mojem mnenju ključen 
razlog, da so se vsi povabljeni odločili za sodelovanje v raziskavi. Dobro poznam tudi obe 
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vključeni videoigri, kar mislim, da je bil pomemben dejavnik pri izvedbi intervjujev. Igralcem 
se tako med intervjujem ni bilo treba obremenjevati s tem, ali bom razumela, kaj želijo 
povedati, in so lahko odgovarjali spontano ter sproščeno. Lahko so uporabljali izrazoslovje, ki 
je zanje značilno, kar mi je omogočilo, da v raziskavi predstavim tudi njihov žargon in izraze, ki 
se v e-športu redno uporabljajo. Mislim, da bi se z igralci o tej temi zelo težko pogovarjal 
nekdo, ki nima nobenega predznanja s področja e-športa in videoiger. Po drugi strani lahko 
moja osebna vpletenost in poznavanje področja predstavljata omejitev raziskave. Mestoma 
mi je bilo težko pisati razumljivo za bralca, ki nima predhodnega znanja o videoigrah ali se še 
ni srečal z e-športom, zato sem v uvodu večji del posvetila opisovanju, kakšen je e-šport v 
praksi. Moje razumevanje področja je zagotovo vplivalo na oblikovanje vprašanj za 
udeležence, saj sem vsaj približno vedela, kakšne odgovore lahko pričakujem, zato so bila 
morda katera vprašanja preveč sugestibilna. Verjetno bi se raziskovalec, ki področja ne pozna, 
postavljanja vprašanj lotil drugače in morda s tem pridobil kakšne dodatne informacije. 
Vseeno pa se mi zdi, da sem zaradi predznanja lahko tudi iz odgovorov, konkretno vezanih na 
igro, zaznala kognitivni ali čustveni proces, ki ga je igralec opisoval. Kodiranja sem se poskušala 
lotiti čim bolj neobremenjena s tem, kar o e-športu že vem. Za čim bolj objektivne zaključke 
sem kategorije dala v pregled enemu izmed igralcev, ki je potrdil njihovo smiselnost in vsebino. 
Področja sem večkrat premeščala iz ene kategorije v drugo, še zlasti pri kategorijah mentalna 
priprava in strategije treninga. Nekatere kategorije so oblikovane na podlagi posameznih 
odgovorov udeležencev, saj jih nisem želela prisilno umeščati v obstoječe kategorije. Pri 
integraciji posameznih delov sem razmišljala o tem, kaj je povezano s čim, in tako sem 
postopoma oblikovala shemo, ki je sicer precej obširna, vendar zajema vse, kar sem skozi 
intervjuje izvedela od udeležencev. 
Možnosti uporabe psiholoških tehnik  
 
Raziskava je pokazala, da imajo e-športniki potrebo in željo po sodelovanju s psihologi, ki 
jim lahko pomagamo na številnih področjih. 
Uravnavanje čustev med treningi in tekmovanji je pomembno, saj vpliva na nastop 
igralcev. Pri uravnavanju čustev lahko pomagajo tehnike dihanja in čuječnosti. Psihologi bi 
igralcem lahko pojasnili namen dihalnih vaj in čuječnosti ter jih naučili njihovega pravilnega 
izvajanja. 
Za uravnavanje tesnobe so igralcem prav tako lahko v pomoč tehnike dihanja in 
čuječnosti. Globoko trebušno dihanje je eden izmed možnih načinov sproščanja, ki bi ga igralci 
lahko uporabljali, kadar doživljajo občutke tesnobe ali jih preplavljajo močna negativna čustva. 
Collins (2017) omenja tudi predstavljanje kot način priprave e-športnika na različne situacije. 
Igralci bi lahko vodeno predstavljanje vključili v svojo rutino treninga. Pri predstavljanju bi si 
zamišljali različne situacije (npr. igranje na odru pred množico ljudi, ki navijajo) ter si 
predstavljali, kaj ob tem doživljajo, kaj čutijo in kako se odzivajo. Predstavljanje se lahko 
uporablja tudi za učenje novih spretnosti v igri.  
Udeleženci v raziskavi so omenili, da jih najbolj motivirata zmaga in premagovanje 
nasprotnika. Tedaj je njihova motivacija usmerjena na rezultat, in ne na nalogo. Murphy (2009) 
ugotavlja, da so igralci, ki jih za igranje motivirajo zmage, in ne želja po učenju in izboljševanju, 
dovzetnejši za negativna čustva. Psihologi bi lahko igralce poučili o različnih vrstah motivacije, 
jim pomagali postaviti primerne cilje in spremljati napredek. Pomagali bi jim pri razvijanju 
notranje motivacije ter prepoznavanju motivatorjev in morebitnih neurejenih higienikov. 
Psihologi bi lahko igralcem pomagali pri ustreznem postavljanju ciljev. T. Kajtna in T. 
Jeromen (2013) pravita, da morajo biti cilji tako kratkoročni kot dolgoročni, dosegljivi, realni, 
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usmerjeni predvsem na izvedbo in manj na rezultat, treba pa je oblikovati tudi načrt za 
doseganje teh ciljev. Collins (2017) kot eno izmed možnosti predlaga opredelitev spretnosti, 
ki jih igralec povezuje z uspešnim nastopom, in njihovo rangiranje po pomembnosti. Nato 
igralec oceni, v kolikšni meri so te spretnosti razvite pri njem. Velika razlika med rangom in 
oceno razvitosti pomeni, da se mora igralec v tej spretnosti uriti in si v skladu s tem postaviti 
cilje. Predlaga tudi postavljanje ciljev po teoriji SMART ali po teoriji stopnic. Psihologi bi igralce 
lahko spodbudili k spremljanju napredka – tako bodo lahko iz vsakega tekmovanja pridobili kaj 
koristnega, ne glede na rezultat. 
Pri upravljanju pozornosti bi psihologi igralcem pojasnili, kakšen je pomen aktivacije pri 
pozornosti. Nideffer in Sagal (2001) opozarjata, da lahko ob veliki napetosti pride do 
pretiranega zoženja koncentracije, ko se športnik ukvarja samo z enim vidikom. Igralce je treba 
naučiti ločiti pomembne dejavnike od nepomembnih in najti sugestijo, s katero lahko 
pozornost znova usmerijo na pomembne stvari (Kajtna, 2018b). 
Pri igralcih med igranjem poteka tudi motorično učenje, saj videoigre zahtevajo hiter 
motorični odziv. Igralcem bi psihologi lahko pomagali ozavestiti motorične faze učenja, njihov 
potek in značilnosti. Igralci morajo doseči avtonomno fazo, ki označuje avtomatičnost 
motorične izvedbe, z minimalnimi zahtevami kognitivnega procesiranja (Smrdu, 2018). Če 
usvojijo motorične spretnosti, ki ležijo v ozadju mehaničnih spretnosti, bodo lahko več časa 
med igro posvetili spretnostim obvladovanja igre, ki od njih zahtevajo nenehno pozornost. 
 
Praktična vrednost raziskave 
 
Namen raziskave je bil predvsem opredeliti tista področja, ki jih e-športniki zaznavajo kot 
pomembna, z namenom, da bi jim lahko ponudili podporo, ki jo potrebujejo za premagovanje 
ovir in doseganje želenih ciljev. Številna področja, ki so jih med intervjuji omenjali udeleženci, 
so področja, ki jih razvijajo tudi športniki z namenom čim boljše psihološke pripravljenosti pred 
tekmovanjem. Rezultati raziskave kažejo, da lahko tehnike in področja iz športne psihologije 
učinkovito uporabimo tudi pri e-športu. V magistrskem delu sem navedla nekaj predlogov, 
katere tehnike bi lahko uporabili in kako. Shema psihološke priprave daje pregled nad 
področji, na katerih bi psiholog lahko deloval, da bi pomagal e-športnikom. Vključuje tako 
področja športne psihologije kot področja, ki so specifična za tekmovalno igranje videoiger 
(npr. razvijanje mehaničnih spretnosti). Raziskava je lahko v pomoč vsem psihologom ali 
trenerjem, ki se ukvarjajo z e-športniki, pri načrtovanju učinkovitega treniranja in sistematične 
priprave na tekmovanja. Prav tako je lahko v pomoč vsem igralcem, ki si želijo izboljšati svoje 
treninge ali dobiti vpogled v procese, ki so v ozadju njihovega treniranja. Menim, da ima 
raziskava dodano vrednost za igralce zato, ker so vsa opažanja pridobljena od e-športnikov, s 
katerimi se lahko identificirajo. 
Ena izmed ključnih ugotovitev glede tega, kako bi lahko psihologi pomagali e-športnikom, 
je ta, da bi moral psiholog, ki bi delal z e-športnimi profesionalci in ekipami, dobro poznati in 
razumeti igro ter njene posebnosti. Igralci so se v pogovoru pogosto navezovali na igro in 
navajali konkretne primere iz nje. Psiholog bi moral igro dovolj poznati, da bi igralce razumel 
in temu prilagodil svoje delo z njimi. Psiholog bi lahko sodeloval individualno z igralci in s 
celotno ekipo. Pri tem je ključno, da bi z njimi preživel več časa, spremljal njihov način 
treniranja, komunikacijo in celotno dinamiko ekipe. 
Z igranjem videoiger se krepijo določene kognitivne sposobnosti, kot so obseg pozornosti, 
razpršena pozornost in sprejemanje odločitev. Razvijanje teh sposobnosti je ključno za uspeh 
igralcev. Psihologi bi lahko pomagali razvijati kognitivne procese, ki ležijo v ozadju uspešnega 
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delovanja v igri, s kognitivnimi treningi. Večina raziskav s področja kognicije in videoiger se 
osredotoča na to, na kakšen način igranje videoiger vpliva na kognitivne sposobnosti. Za 
optimiziranje igranja tekmovalnih igralcev pa bi bilo dobro raziskati tudi, katere kognitivne 
sposobnosti je treba razvijati in kako, da se bo to izražalo v izbrani igri. Na podlagi tega se 
potem lahko oblikujejo kognitivni treningi. V prvoosebnih strelskih igrah, kot je Counter-Strike: 
Global Offensive, so pomembni predvsem fleksibilnost mišljenja za hiter odziv, spremljanje 
hitro premikajočih se vizualnih in slušnih dražljajev ter inhibicija motečih dražljajev (Colzato, 
van den Wildenberg, Zmigrod in Hommel, 2012). Vse te spretnosti bi lahko igralci dodatno urili 
s ciljno usmerjenimi nalogami in jih nato morebiti prenesli v igro. Treniranje določenih 
spretnosti in njihov prenos v igro pa bi bilo treba dodatno raziskati, saj dosedanje raziskave 
niso dale enoznačnih odgovorov o tem, v kolikšni meri se trening določene spretnosti prenese 
na druga kognitivna področja in kako dolgoročni so učinki prenosa (Rabipour in Raz, 2012). 
Dobro bi bilo raziskati tudi fizične načine odzivanja igralcev v posameznih situacijah in trenirati 
mišične skupine, ki so potrebne za tako odzivanje. 
Iz intervjujev sem dobila tudi občutek, kakšen odnos imajo igralci do psihologov. 
Večinoma so jim naklonjeni in menijo, da bi jim ti lahko pomagali pri odpravljanju nekaterih 
težav in razvijanju nekaterih spretnosti. Vendar pa si pomoč psihologov lažje predstavljajo na 
področjih, ki niso specifično vezana na igro, npr. na področju zmanjševanja anksioznosti pri 
tistih posameznikih, ki jim igranje na odru povzroča težave. Da bi bili igralci odprti za pomoč 
psihologov in načine, s katerimi jim lahko pomagajo, jih je treba ozaveščati o kompetencah 
psihologov in o tem, na katerih področjih lahko delujejo. 
Nekatera področja so e-športniki opredelili kot pomembna, vendar niso prepričani, ali je 
psiholog prava oseba, ki jim pri tem lahko pomaga oz. kako bi jim lahko pomagal. Na teh 
področjih bi verjetno več pomoči pričakovali od trenerja, ki igro dobro pozna in razume. Zato 
je ključnega pomena, da se znajo športni psihologi pogovarjati tudi s trenerji. Eno izmed takih 
področij je predstavljanje. Po drugi strani pa igralci psihologa dojemajo kot osebo, s katero bi 
se lahko pogovarjali, se prek nje naučili uravnavati čustva, nadzirati negativna čustva in 
razvijati strategije spoprijemanja s stresnimi situacijami. 
Načrti za nadaljnje raziskovanje 
 
Igralcem bi bilo dobro predstaviti katero izmed psiholoških tehnik ali načinov razvijanja 
spretnosti na področju, ki bi si ga želeli izboljšati oz. na njem napredovati. Pri tem bi se bilo 
treba prilagoditi njihovim potrebam. Večina udeležencev v tej raziskavi je izrazila željo po 
pomoči pri vzpostavljanju rutine treninga, ohranjanju motivacije, uravnavanju čustev in 
premagovanju specifičnih miselnih blokad, zato bi bilo v prihodnje dobro začeti razmišljati o 
predstavitvi tehnik, kot so postavljanje ciljev po teoriji SMART, strategije načrtovanja ter 
sprostitvene in vedenjsko-kognitivne tehnike (npr. prepoznavanje miselnih napak in razlaga 
povezanosti vidikov človeških izkušenj). V prihodnosti bi bilo dobro natančneje raziskati in 
oblikovati kognitivne treninge, s katerimi bi igralci lahko razvijali kognitivne sposobnosti, 
potrebne za uspešno igranje.  
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Zaključki 
 
Namen magistrskega dela je bil opredeliti področja, na katerih se e-športniki srečujejo z 
največ ovirami in težavami, raziskati, kako jim lahko pri tem pomagamo, ter pridobiti čim bolj 
celostno sliko o tem, kateri psihološki dejavniki vplivajo na uspešnost igralcev. Pri psihološki 
pripravi e-športnikov so ključna področja mentalne priprave, strategij treninga in razvijanja 
spretnosti. Za uspešnost igralca je pomembno tudi, da razvije strateške spretnosti, spretnosti 
obvladovanja igre, mehanične spretnosti in psihološke spretnosti. Dobra psihološka priprava 
igralca vpliva na to, kako uspešen bo pri premagovanju ovir, s katerimi se srečuje pred/med 
tekmovanjem in po njem ter v procesu treniranja. Od tega je odvisno tudi, kakšna je njegova 
samozavest in kako zaznava sebe kot igralca. Igralci zaznavajo področje uravnavanja tesnobe 
kot tisto, pri katerem bi jim bili lahko najbolj v pomoč psihologi s psihološkimi tehnikami. Če 
bi želel psiholog pomagati tudi na drugih področjih, bi moral igro zelo dobro poznati in jo 
razumeti. Pri načrtovanju učinkovitega treniranja za e-športnike lahko psihologi uporabimo 
znanje iz športne psihologije in vedenjsko-kognitivne terapije. V nadaljevanju bi bilo dobro 
raziskati, katere tehnike bi bile najučinkovitejše za odpravljanje težav na posameznih 
področjih in kako te tehnike prilagoditi za e-šport. 
Upam, da je raziskava osvetlila pogled na tekmovalno igranje videoiger in ga stroki 
predstavila kot hitro rastočo panogo, v kateri imamo pomembno vlogo tudi psihologi. Potreba 
po psihološki dejavnosti v e-športu se bo s časom še povečevala in psihologi imamo znanje, s 
katerim lahko igralcem omogočimo lažje doseganje ciljev in vrhunskosti. Igranje videoiger je 
že samo po sebi kompleksna aktivnost, če pa k temu dodamo še sistem tekmovanja in vse, kar 
do tekmovanja sploh privede – vložen čas, trud, predanost in ljubezen do igre –, dobimo e-
šport, aktivnost, ki je produktivna, miselno zahtevna in zaradi svoje interaktivne ter hitro 
spreminjajoče se narave prinaša vedno nove izzive za vse, ki se v njej želijo izpopolnjevati. 
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